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^Una de las más recientes locuras de Club Nintendo son los secretos al 
revés. 

Ha sido muy difícil para nosotros, encontrar el punto medio para dar 
secretos... pero no muchos para no quitarle el sabor al juego. Incluir 
análisis de juegos nuevos... pero no tanto como para despertar un interés 
antes de tiempo; no publicar de inmediato los códigos que faciliten el 
juego... pero hacerlo antes que las demás revistas. 

Nos tocó ver en una revista que dieron todos los passwords, secretos, tips, 
estrategias y códigos de un título ¡2 meses antes de que saliera!. Eso nos 
hizo pensar en nuestra responsabilidad con nuestros lectores. Por 
ejemplo el análisis de Mega Man 7 que estuvimos a punto de publicar en 
marzo, a última hora, y de casualidad, nos enteramos que saldrá en mayo 
o junio y pues decidimos sustituirlo por otra información. Bueno, el caso 
es que desde el número pasado estamos incluyendo aquellos secretos, 
códigos o passwords que le quitan sabor al juego “en espejo” para que no 
digas “no resistí la tentación”. 

Si te va a facilitar el juego y quieres enterarte, al menos que te cueste un 
poquito de trabajo ¿no?. 

Por otro lado los aumentos que se han vivido en nuestro país hubiera 
hecho que el número especial de Passwords saliera a un precio 
muy alto, y como no quisimos dejarte sin esta importante 
información, incluiremos a V,-'-— 
partir de nuestro próximo 
número de mayo, 16 super 

páginas de passwords tanto // 'y — ^ 

de NES,SNESy GB. ^ 

Así que no te lo pierdas. ' j > 

¡Ah! Felicidades por el día del h ^ 

niño, sin importar y. ^ 

qué edad tengas. f \/iy 
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y por eso queremos apoyarlos. 
Respecto al Nes, Nintendo ni 
sus licenciatarios se pueden 
quedar en el pasado pues 
vienen muchos otros sistemas. 
Nintendo está demostrando su 
claro liderazgo en ios video jue¬ 
gos y la gran mayoría de video- 
jugadores quieren juegos más 
avanzados. Los equipos más 
poderosos y modernos obvia¬ 
mente cuestan más pero pro¬ 
ducir un cartucho para el Nes 
es sólo un poco más barato que 
uno para el Snes o el NU 64. Es 
natural entonces que los video¬ 
jugadores prefieran lo mejor y 
eso lo encuentran en el Snes, 
en el Virtual Boy y en el NU 64. 

♦ 

Hablen todo lo que sepan del 
juego de Captain Tsubasa V y 
si este es el S, también del I, II, 
III y IV 




Acapulco, Guerrero 


I sabemos que los videoju¬ 
gadores prefieren un buen 
uego más que un buen nom- 
. El juego de soccer de 
es muchísimo mejor, 
con más opciones, ¿Cuándo 
habías visto un juego de Soccer 
de Nes donde los jugadores tra¬ 
jeran sus números reales en la 
camisa o donde el arbitro agre¬ 
gara tiempo de compensación 
si te haces el loco sin jugar o 
fauleando contrarios? 

♦ 

Podrían hacer una sección donde 
pudiéramos dar sugerencias a los 
licenciatarios de Nintendo para 
hacer videojuegos? 

Cd. del Carmen, Campeche 

Nos han llegado varias su 
gerencias, pero la verdad no 
creemos que realmente fun¬ 
cione porque los grandes licen¬ 
ciatarios tienen sus progra¬ 
madores en japón y los demás 
contratan a programadores 
quienes presentan sus ideas ya 
desarroliadas. Lo que podemos 
sugerirte es que si tienes algu¬ 
na idea la hagas llegar directa¬ 
mente al licenciatario (su di¬ 
rección está en las cajas y 
manuales) 


Los juegos de Captain Tsubasa 
comparados con los 17 juegos 
de soccer que han salido en 
América no tienen nada que 
hacer. A nosotros nos hubiera 
gustado traerlo a México por 
el éxito que tuvo la caricatura 
de Super Campeones, pero 


Los “tips de” ya parecen Cursos 
Nintensivos ¡¿ 11 páginas?! Digo, 5 
ó 6 está bien ¿no? 

C/l«Crf>3AL Coei'AS, CiAttUPV y “nioC Ho 

Campeche, Campeche 

Para nosotros un Curso 
Nintensivo es TODO lo que 
necesitas saber del juego. En 
los "Tips de”, aún en los que 
han sido largos no damos todo, 
sino sólo tips que te ayudan 
pero que todavía te dejan a ti 
mucho por descubrir. No que¬ 
remos quitarle el sabor a los 
juegos, por eso ya no hemos in¬ 
cluido Cursos Nintensivos. 


México, D.R 

Antes que nada déjanos decirte 
que, casi en su totalidad, los 
periódicos y revistas se 
mantienen vivas por la publici¬ 
dad. Nosotros estamos muy 
agradecidos con los anun¬ 
ciantes que creen en Club 
Nintendo como un vehículo de 
comunicación importante para 
dirigirse a los jóvenes. La ma¬ 
yoría de las revistas destinan 
más del 20% de su espacio para 
ia publicidad y eso les permite 
tener un precio menor. Kellogg 
es uno de nuestros más re¬ 
cientes patrocinadores que se 
metió un poco más a nuestra 
onda para tener una mejor co¬ 
municación con los lectores 


Una cosa para que sea mejor 
revista es que tenga anuncios de 
diferentes productos ya que así 
tendríamos lugar para informa¬ 
ción o cualquier otra cosa. 
Quisiera que explicaran bien 
porque ya no salen juegos del Nes 
¿Qué tratan de hacer las com¬ 
pañías? ¿Que dejemos el Nes y 
compremos el Snes o cuál es su 
movida con esta decisión? 




❖ 







YOSHI quiero saber que con aUB 
Nintendo SHKA varían los proble¬ 
mas ¿ZELDA verdad que con los 
tips, password, nos ayudan?. 

Claro que es verdad, porque 
KONAMlgos como ustedes se aca¬ 
baron los problemas YOSHlJALECO 
conocimientos para terminar 
casets. 

Aunque la alTlTUS de aUB Nin¬ 
tendo es grande, no se les suben 
los humos y eso es bueno, claro 
somos HUMANOS y cometemos 
errores. 

¿Que aUB Nintendo es una exce¬ 
lente revista? es cierto que hay 
TAITO trabajo en hacer, pero lo 
hacen con gusto. 

Muchos piensan que esTAKARA 
la revista, pero no. Está bien. 

La revista ha mejorado mucho y 
esas SONYmágenes de que tra¬ 
bajan duroy le echan ganasy se 
ve que tienen una RENOVATION 
clara y fuerte. 

OCEAN que han mejorado muchí¬ 
simo y todos juntos iREMos sa¬ 
cando password, tipsy terminan¬ 
do casets y sinceramente 
SETAmejorando en todos los as¬ 
peaos TECHNOSlógicamente an¬ 
dan good. 

No son flores ni nada, es ABSOLUTE 
verdad. SE LO MERECEN 
"AXYmismo, han SPOTado las 
cualidades de la revista. PEPEro 
SlERRAn las puertas a lo negativo 
y está bien, y que Gustosamente 
hacen su trabajo" 

(ser el leaor N° 1 no es lo impor¬ 
tante, sino que te tomen en cuen¬ 
ta). 



Te mandamos todo, todo, todo 
nuestro agradecimiento. 


♦ 

¿Por qué SNK no contrata a otro 
licenciatario para que haga sus 
traslaciones? Con todo respeto 
pierde fuerza el juego-, a mí me 
gusta mucho World Heroes ll y 
Samurai Shodown y Takara está 
desperdiciando esos juegos que 
merecen una traslación más 
aceptable. 

Su amigo y leaor #666 

San Luis de la Paz, Guanajuato 

En nuestro número de febrero 
analizamos el juego japonés Fa¬ 
tal Fury Special (adaptado por 
Takara en japón) Cuando llega¬ 
mos al CFS, a Axy casi le da un 
ataque al ver que en América se 
lo acababan de dar a Playmates 
el cual hizo un trabajo mucho 
mejor. De hecho tuvimos que 
mandar un fax urgente a nues¬ 
tra revista para cambiar el co¬ 
mentario final pues silo habían 
mejorado bastante. 



♦ 

Me gustaría preguntarles si 
Capcom no tiene planes de lanzar 
el comic de Street Fighter ll de 
Tokuma publication para México. 
Su amigo 

CtCUJiR.DO TboCs.'Síb CUnUEZ 

Guadalajara,jalisco 

¿Me podrían conseguir los prime¬ 
ros cómics de Street Fighter de 
Tokuma? 


De antemano, gracias. 

fhOJíZ- 

Durango,Durango 

Pues el Sr. Kikuchi, no sabemos 
cómo le hizo pero logró los de¬ 
rechos de este comic para Méxi¬ 
co en exclusiva a través de Club 
Nintendo. Analizamos el otro 
comic (Malibu Cómics) pero 
coincidimos con ustedes que el 
de Tokuma es mucho mejor. 
Ojalá lo disfruten a partir del 
próximo número. 

♦ 

Quisiera saber qué significado o 
con qué fin este mono de Zelda 
Link's to the Past (GB) que se en¬ 
cuentra afuera de Animal Village 
al darle polvos mágicos cambia y 
al hablar con él te dice: 
(traducción) Tú me conoces, me 
gustan los nombres cortos, son lo 
mejor... 

Puedo mostrar millones de 
polgonos, definitivamente lo ne¬ 
cesito, tan pronto como sea posi¬ 
ble. 



(íibberfo Monfcscie Oc». L. 
Guadalajara,jalisco 


Tú también te fijas en esos pe¬ 
queños detalles. Desde enton¬ 
ces ya nos estaban avisando que 
llegaría el NU64. 

♦ 

De los relojes de Carne Boy que 
mandamos a los lectores nos fue 
regresado el de Sebastián 
Arellaño L, así es que repórtate 
Sebastián para mandarlo a tu 
dirección correcta. 





















Eliminen el Reset (nos quedamos 
picados y eso es más emocio¬ 
nante. Amplíen por lo menos 2 
hojas de Dr. Mario y 2 de S.O.S.Ya 
no pongan información del Nes. 
Su lector # -1 +2 entre 40,000 

Campeche, Campeche 

El Reset ha sido nuestro coco. 
Por diversas razones a veces no 
podemos cumplir con lo que 
ahí ofrecemos (por ejemplo la 
entrevista a Nick Jones quisi¬ 
mos que él la revisara y amplió 
y corrigió bastante; por tiempo 
no salió en el número anterior) 
De hecho alguna vez la quita¬ 
mos y los lectores nos pidieron 
conservarla. Estamos tratando 
de incluir más páginas de secre 
tos y respecto a Dr. Mario de¬ 
pendemos de buenas pregun¬ 
tas, interesantes para todos los 
lectores. 

♦ 

¿Dañará más la vista el NU 64 o 
será el mismo riesgo que con el 
Nes y el Snes? 

¿Por qué los secretos no sirven 
en cartuchos japoneses y piratas? 
P.D. Arriba Santos Laguna 

P omO\ y “TonQyca 

Gómez Palacio, Durango 

Ningún sistema de videojuego 
daña la vista, lo que puede 
afectarla es la televisión, pero 
si al ver la tele no lo haces a 
obscuras y estás a unos 3 me¬ 
tros de distancia no tendrás 
problemas. 

Japón, América y Europa a 
veces programan diferente sus 
juegos para no afectar sus mer¬ 
cados con productos que 
vienen de otros continentes. 
EWj tuvo un poco más de 
secretos en japón pues salió 
después; Mortal Kombat II allá 
salió sin sangre pues les pare¬ 


ció sangriento (???) 

Final Fight en América le susti¬ 
tuyeron a las chavas peleado¬ 
ras por hombres pues en 
América no estábamos acos¬ 
tumbrados. Star Fox en Europa 
se llamó StarWing por cuestión 
de derechos autorales. Como 
ves hay muchas razones para 
cambiar la programación de un 
mercado a otro. 



FINAL FIGHT CUY JAPONES 



FINAL FIGHT GUY AMERICANO 

♦ 

La película de Street Fighter se ve 
buena. Quisiera saber cuándo es 
el estreno nacional de esta pelícu¬ 
la. Se despide su lector 

Morelia, Mich. 

El día 28 de este mes de abril se 
estrenará. Una cosa impor^ 
tante que debes tener en cuen¬ 
ta es que esta película no sigue 
al pie de la letra la historia 
original de los personajes del 
videojuego y esto no es ni 
bueno ni malo. Debes conside¬ 
rarlo como una versión libre 
para cine con una historia 
diferente. Esto lo comentamos 
pues hemos recibido cartas de 
lectores inconformes por la his 


toria que maneja la película, 
pero de otra forma se hubiera 
limitado mucho el libreto, la 
trama hubiera sido más plana y 
sin tanta emoción. Nosotros ya 
vimos la película y sí podemos 
decirte que está interesante. 



♦ 

¿Por qué no decirle a Nintendo 
que ponga una opción de es¬ 
pañol en el NU 64 si todavía 
tienen tiempo para sacar la 
versión casera? 

Cuando ambas versiones estén 
juntas ¿los juegos de Arcadia sal¬ 
drán al mismo tiempo en la casera 
o tendremos que esperarlos? 

¿El juego Killer Instinct está pro¬ 
gramado con 64 megas? 

Guadalajara, Jalisco 

Hemos estado muy insistentes 
con Nintendo y sus licenciata- 
rios respecto a incluir opción 
en español en sus juegos. Mike 
Schachter, gerente de ventas 
para América Latina nos ha 
echado la mano y creemos que 
pronto lo lograremos. 

Respecto al NU 64 hasta ahora 
para la versión Arcadias sólo se 
han sacado 2 títulos y no hay 
anuncio de otros. Las versiones 
caseras que se están trabajan¬ 
do serán exclusivas para el NU 
(incluso Doom será diferente). 
Creemos que cuando salgan en 
Arcadia nuevos títulos tardarán 
un rato para trasladarlos a la 
versión casera. Dijimos que 
tendrán un mínimo de 100 
megas pero Killer Instinct tiene 
más de 300. 










Nos sentimos defraudados 
porque ya ha pasado mes y medio 
de que mandamos nuestra 
suscripción y no han llegado ni las 
monedas ni las revistas ya que 
nosotros pusimos nuestros aho¬ 
rros, fe y esperanza en la revista. 

Cx.'A'. ^ V t<NC> 

V>A.2- \A 

Ysty.avO 

Cd. Netzahualcóyotl, 

Estado de México. 

Bueno, seguramente estás leyen¬ 
do esta carta ya en un ejemplar 
de tu suscripción. Nosotros nos 
comunicamos con la distribuido¬ 
ra pues nos llegaron algunas car¬ 
tas muy similares a la tuya. Nos 
comunicaron que a partir de la 
llegada de la solicitud de suscrip¬ 
ción a sus oficinas, se requieren 
de 30 a 45 días para que recibas 
tu primer ejemplar ya que nece¬ 
sitan la autorización de la tarje¬ 
ta de crédito, procesarla en la 
computadora y una vez lista 
empaquetarla y mandarla por 
correo. 

Aquí entre nos en los últimos 
números nosotros nos hemos 
retrasado en la producción de la 
revista pues acabamos de 
adquirir un nuevo equipo de 
computación y tenemos proble¬ 
mas técnicos, por ello estarás 
recibiendo tu revista una se¬ 
mana después de la salida a la 
venta, pero estamos trabajando 
para que tengamos lista la 
revista una semana antes de ter¬ 
minar el mes y así se pueda 
mandar con más tiempo y a los 
suscriptores les llegue antes. 

De cualquier forma si tienes 
algún problema con tu suscrip¬ 
ción puedes llamar al 561-7233 
con 5 líneas de la Ciudad de 
México o al 91-800-50550 el 
cual es Lada sin costo para 
nuestros cuates del interior. 

♦ 


¿Qué significa 360°? Digo esto 
porque en el Super Street Fighter 
II así se hacen algunos movimien¬ 
tos y no los he podido sacar. 
Aclárenmelo. Su lector 360° 
360° 360° , , ^ 

VAocVt^O 

Texcoco, Edo. de Méx. 

Si te acuerdas de tus clases en 
la escuela un drculo tiene 
360®, un medio círculo 180"^ y 
un cuarto de círculo 90®. 
Cuando decimos que tienes 
que dar un giro de 360® es que 
debes darlo completo ter¬ 
minándolo donde lo empe¬ 
zaste. 

♦ 

¿Por qué casi nunca incluyen in¬ 
formación de los videojuegos que 
produce Electronic Arts (EA 
Sports) pues ellos son de los más 
fuertes en lo que a videojuegos 
de deportes se refiere. 

(prcyorro Ailorcx A. 

Zinapécuaro 

Aunque hemos tratado varias 
veces de hacer contacto con 
ellos, no contamos con infor¬ 
mación constante. 
Prácticamente sus videojuegos 
no llegan a México, es por eso 
que no nos consideran primor¬ 
diales cuando tienen noveda¬ 
des. Iniciando el próximo mes, 
en el E3 (Electronic Enterta- 
inment Expo de Los Angeles, 
Califoenia), te prometemos 
mostrarles este Dr. Mario para 
tratar de establecer con ellos 
un canal de comunicación más 
sólido. 

♦ 

¿Cómo puede ser posible que en 
el reto de Máximum Carnage el 
primer lugar haya sido 999,9999? 
Ya que ningún enemigo da 4 pun¬ 
tos, el menos es de 10. Pido que 
respondan por favor ya que 


muchos sentimos que hacen 
transa en los retos. 

(vJc^vca f ^12, Jc.se' Ivon 

Durango, Durango 

Me gustaría saber cómo logró 
Arturo Tanit Saenz su récord de 
999,999 que salió en los retos, 
año 4 # I ya que yo sin perder 
vidas ni continúes llegué a 388 
mil y pico. Lo único que se 
me ocurre es que usó un 
videogame enhancer. 

Cd. Satélite 

Naucalpan, Edo. de México 
En algunas ocasiones podrán 
vernos la cara, pero no 
podemos evitar confiar en 
nuestros lectores. Esperamos 
en el próximo número localizar 
a Arturo y preguntarle pero, 
repetimos, confiamos en que 
nuestros lectores no nos en¬ 
gañen pues antes se estarían 
engañando a sí mismos. 

♦ 



Al escribir recuerda incluir 
todos tus datos: 

NOMBRE COMPLETO em¬ 
pezando por apellidos, SEU¬ 
DONIMO si no quieres 
incluir tu nombre, FECHA y 
lugar de nacimiento y TELE¬ 
FONO si lo tienes 
♦ 













Bo\t, 

Granad® 

5\t también 

»c\a arriba 
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^ara ^ 

colgarte i 

de los I 
techoi I 
icon ayudaj 
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SUPER SPIDER 
EMBLEM 


íextra 




WEB BOLT 


Restaura tu energía, 
telaraña y te da una vida- 
extra. ■; 


Te da la habilidad de disparar r i 
telaraña o utilizarla para colgarte del techo. 


En algunas partes del juego puedes llamar a los 4 fantásticos para que te ayuden, pero 
previamente tienes que tomar el logotipo indicado. 


i El crea una explosión 
f que daña al enernigcy 


I Te ayuda a dañar al 1 
enemigo. i i 


Ella te da invencibilidad 
temporal ; 


El te da un Health para 
que recuperes tu energía. 


STUNT 

1 GRENADE | 

Esto daña : 

los senti-. 


dos de ■ 


I algunos ; 

1 

■enemigos.; 



GAS 

GRENADE 

1 Esto 1 
1 marea aJ 
[los ene^ 
í migos. ; 



HEALTH 


Te llena 

tu 

energía 




1 WEB ARMOR 


Te da 


invenci- 


,. bilidad 


temporal 
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’^^HIre^ef: poréste huécp 
•nd^puedes;acumular vidas y 
cyatro faptasticos. Ejecuta las 
il 3 t*er el máximo de vidas y” 
üIIbúp d^onás. 


/bfimina a 
(/o|T) o indica |a 
pária qye el élqvádor 
i<<íftjncione, f 


•á Un hueco én^ed 
'^ñnar jo que 
^^^rojSdoP', 


3^ ó 

^mejor sait 
fbb que está. 


uirie infecibr i! 


rl^atafppfrtá di UQ 
' plátefeTma y de a ^^ btrc 
C|6tó^Súpéndi'iíqui6Fda- 


doride hay 5 


5p-SLAYER, 
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iu|[^ acqon^^el^ 
rápíá^cnéot'? 

' en la pktógrtTjS 


Para ejecutar el siguiente truco es indis¬ 
pensable que llegues con invisibilidad.Antes 
de llegar con el jefe mantén presionada L y 
avanza a la derecha sin parar como indica la 
primera foto, para que logres quedar como 
en la segunda foto; con esto el jefe no te 
podrá hacer daño alguno mientras tú lo 
puedes eliminar sin ningún problema. 


rcje^rtdicá la foto 

:^:^er:.sPíder4!^l^ 


.eh^Biá^ónáf a Ja_ 
^á%^^^j#o^sítá.}qst9- 
f^toáo *a la i^ü^Tdá-PÍu*Í. 
MJtví23^j,d€rspu%vavajjM|l 
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^^jS^stás efi 
/«ufe íomo muestife%^. 
^íoto;para caer dentro ^el, 
Vcijiete roto y así Ifegacia 
i>tí^.'e|;c;e'ná de'tonus^ 


'esp^i^ de salir dertJoiías, téi 


P cíndá4P con estos enern¡ioi^ji^ 
r que,íe restan energía muy 
“ -Si-<^efes puedes regresarte por í 
/ todas las vidas que tomasfe antes 
|^\ de^^ar el bonusi’ra que apare- 
B^ie^il'niievo, esto'funcióña coiy 


:n%p^!i;e 
d e^éc há de la 
OíUusjtó árfit^^ 
Ji^^dyVná vida ' 


en la parte ’si^ri^ 
/de/lqs inmedi^ííj¿5^B^ 
■ ^qüe; di ¡ele xdíspare ¡sáltaf / 
yertifelrrteñtdBfiPfe condetatle 


Salta detris 
del tubo 
para obte- 
^ energía. 


litíifeaí 


¡as;\yíasVrpí 


mr. 


l^ín^J&ápsCgcSo-dS^gst; 

afeH^^é^poííftíntemeiyte 

paírayévpuv.ésto^tie^^ 

4n ^stá pántaifaij^t^ica. 


t I 1 l €> 













































































^CbJócitte sobt"e el tubo y espera-a qüe^f-^fes^^ 
.acerque a ti para conectarle un patada saltandó^liacia 
él, repite esto hasta tirarlo.Yá' qué esté eíveF^uélo'l 
^^íguelo cónstaritementé saltando y e¡.ec>rtandí^g 
H[|||^^^^Da^tád^s''hasta-eí{minaEr0rr^^^^[«|H 


pgís de la primer .^^.^a^a 
^ali^^^il^rá tomar :|hérgíáj^ 


y^itraVULYII^qa^ 
' técnica es patéarlp^ 

, para esquivar sus ■ 
j disparos, también 
puedes provocar qqé 
SUS pnopios dispards 
'' Ip enmihé^ ( L 


^Para eliminar ^ 
^BEETLE hay que 
^^dispararle rápido 
en diagonal sin 
L darle oportunicjad 
que te ataque^ 


¡mnnmnjfr 


a/evitar- 




atéando^'hasia'* 


, -Kapiá já défeha hasta 'B^aj 
ém^cés trata dé qüé el^^e 
cémp 5.é ve en la fotóVpaf^'Él 






mm 


iiLíátAíík SiViYVMf 


1 rA3i"í5!!5 


( \ i 
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ÍWI“S1®11 


CNimenddl 


Permiso Segob $ 1159-94 


Vigencia: del 1 db febrero al 30 de abril jde 1995. 


Encuentra las calcomanías 
premiadas y gana al instante 
Supernintendos,Nintendos, Relojes f ^ 
y los juegos más divertidos 


2 cal Loimí/úM^y íi muí 






















































Nintendo 


jilgrg^e ni? se Iroiwpew | 


^que-á^eonUnt4acíóa2y, 


Busca dos calcomanías 
dentro de cada caja marcada de 


alecciona las 6 diferentes 
alcomanías de los personajes 













- O ^ ' H 

A 


































Nintend^ 


iimewte Van 


TÚ puedes/llegar a lógrar 99/vidas fácíj 

coijjsfes^dljojfiétxído; __ _ _ 

Despu^ de terminar estg escena, vuelve a ^eterte y| ilega al 
lugar donde hay Spinys; jen el segúndo bloque hallards i^ 'P- 
swltcn"-y corre a la izquierda-para tomar todOs-las mohedas 
grises que(te darán hasta tres vidas cc^da unq;|una vez q^e 

-terminen dejíartetodasJas vidas salte'delo-escena'fstártjt:' 

select) V renite esto hastd aue obtengas 99 {vidas, i 


^Pard-poderCTtrtírtlehue^Hin^stlIlo'' 
que ya ñas terminado sólo párate sjobre él y 


a jtraesd^Mhi y erep lo sufic^rítemeni 
rápido podras reutiljzar un "^svi 
- Hdarloítendrás que pisarlo^y^rap 
I hacer due Yoshilse la copia antes 


pigsionq. los botones L^y Rl de tu con trol. 
Si t[erminasMna esceria y llevas cargando 


quesei 

desap Wezcc U:jslMpi>9dr^ rgutiMz¿qijgS:_^ 
veces que quieras, i í { J 



1 


í 

\ 



















































CN¡ nTendcí)^ 

i/ L 


CHatIdH^rtctlentre^viéh(flIrefi^^ uWvti^n 
en Tíme Triol tú podrás cambiar el ánhulo de vista 
s^lo con pi ^fon ar Ite botoné LóR en\cl con^l^i^ 
debe ^er una yueít» en la que no hayas chtxado . / 
contrq^algo nt|Hayas pul^o Pauka. Para (Mirar tt>U 
íos'datos i^uegirvé a l^c^na-áe[ tftuib'y ^ 
presiona simultáneamente les botones Y, a, l, y R. 


es!to'(ien^_guáf^eráqra_^ ' 
itp de quer suene la segunda,! sí lo 


¡ctai^nte arrancarás cjon SuperJTurbo. 


Casi oTq mitSdil^á 2a~ésceña^d^^rimerg ^ 
misión (Asteroid‘Iteit) encontrarás 3|líneas de 5 
^steroídeSfCaduAma^niiWasteivíae central rojo; : 
desjtráyelos^cuando estés muyprca de ellos, sí / 
tíei^ jq su^cíenteenls(:gfq.ch(^a contrcl^s,;^' IP 
hiciste bien verás un asteroide con cara sonriente, 
dispárale para al^rír la enerada al '|Awesom| Black 


listones 


lebqjo de 



1 í 






i 

i 

1 

















































4 1 l l 

fuCTograras obtenerwds de 99^ — 
¡as tris coscis;[Urt(i pairéd, un Y 
jm-c^geemcl s un e jettiplO-de^^ Lj 


Aqu^t«^damos' 


^Idas; mra hacerlb son 
WiSh¿]Ugnti?olá^4P 
comó lograrlo^ 

Al comenzar Id escena i 
para qurdBii«scg^f K 


Mlllsto||e Ma^ 
sl^S^gresd^y 
salta Vertical de ral fe 


para qurupar«scal 
yoltearido hacia éli s 
Mando ffl-estd^gd 


■51 Werdníj^shi'si^árriB^ juego" j 
sericillo, conleste truco le pordras agregpr 
MtayondpcMtade-En ioijiaiitallia de^tftuloi„ 
presíoha al misrno tiempo los botohes x, Y, 
L, R,_y ytart ,isllajiiciste píen, l a^par^taljg_ 
cambiard de color y el juego será mucho 
mgs difícil. I | I 


Comdíai^s'^stéjHego^ierie-Hha^ran 

Icantídad de escenas secretas, un grajn tip 
^ara sabjpr en qué ^jescena bpsear es 4^6 cu 
las que ya hayas encontrado tcjdo aparecerá 


S ! ya hayas encorftra 
bolo de admíracj(ón 

erT"^ —- --- 


CNinTendcQ 




























































£<?e 


OIMLirriNC SC0KI:223 
OH CIKLI 


'o (278) 

MjL-UE [IXÍJ 


077 

UNIRACERS 

Aquí tenias que man¬ 
darnos el mayor puntaje 
que lograras en la pista 
“Orele" en el circuito 
“Bounder". 


Contestaron este Reto: 

LUCIO G. LAMBAREN.280 

JUAN M. ESTRADA J.270 

“EL CHAVO".269 

DAVID ESTRADA C.254 

ALONSO W. IBARRA C.250 

JUAN C. OCAMPO.246 

DIEGO CANO ARREDONDO.245 


UNIRACERS 
DOING STUNTS DOWNER 
SOZ 

MINHYAR 


PRINCE OF PERSIA 
NIVEL 1 23 SEG. 
FELIPE MOTA GONZALEZ 


WORLD HEROES 2 
07359500 

JAVIER ROBLES REVELES 


STUNT HACER FX 
RADIO CONTROL 1 
0*07 ”85 
JOE FARTMAN 


STUNT HACER FX 
SUNSET VALLEY 
1’48”92 

JORGE HERRERA 





S. MARIO KART 
MARIO CIRCUIT t 1*01 ”83 
MARIO CIRCUIT Z 1*23**63 
CHOCOISLANDZ 1*18**63 
GHOST VALLEY 1 1*07**64 
SERGIO VALLES DIOSOADO 



WOC3 Pa,UVnL-3(b 

JOt 

MOMSrÑ 

lUCtm OH OKACSTIH 

RrCOKO: JOE e(0:25. «6> 

Bxít 


UNIRACERS 
DRAGSTER 
0 : 25.06 
JOE FARTMAN 
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Ahora antes de que empiece cada pelea 
ambos peleadores se podrán mover para así 
buscar una mejor posición antes de que 
comience cada round, ya sea huir de tu rival 
o acercarte para amedrentarlo (conste que 
no es mala palabra). 


Una nueva cuestión de la que 
te darás cuenta es que hay 
mucha pelea aérea en este 
juego (la gran mayoría de 
poderes los puedes marcar en 
el aíre) por eso se requiere de 
un gran espacio aéreo para 
luchar; si presionas rápida¬ 
mente en tu control Abajo, 
Arriba o los 3 botones de 
patada tu personaje dará un 
salto tan alto como los que 
dan los peleadores de pelícu¬ 
las de Kung Fu de bajo presu¬ 
puesto, si tu enemigo se 
queda en el piso será señala¬ 
da su localización con un 
triángulo, así lo podrás ubicar 
y evitarás que te sorprenda. 








Próximamente podrás conocer en los lo¬ 
cales de Arcades el juego X-Men de 
Capcom; como ya es costumbre de la 
compañía este es un juego de pelea estilo 
SF sólo que como suele pasar en cada 
nuevo juego de peleas que sale, hay mu¬ 
chas cosas nuevas que maneja lo que lo 
hace muy diferente a los demás juegos del 
género, a continuación te mencionamos 
algunas de estas cosas nuevas; 


Bta opción te da la ventaja de que el CPU automáticamente pondrá la 
defensa en caso de ser atacado a cualquier rango, esto te permitirá estar 
pensando más en qué ataques mezclar, que en poner defensas (además de 
que no hay muchos poderes de "cargar" en este .' 


¡juego). 






































Ahora los momentos en los que un personaje sea inmune a los ataques ha sido reducido dramáticamen¬ 
te, ahora podrás conectarles golpes o poderes cuando están volando después de haber sido golpeados 
(estilo MK) o mejor aún: cuando están tirados en el suelo, esto permite encadenar golpes para lograr 
combos muy lúcidos además de ser un faaor para que el juego sea mucho más intenso. 




En muchas 
ocasiones, el 
escenario de 
batalla se daña 
tanto que 
tiende a rom¬ 
perse en algu¬ 
nos sitios 
permitiéndote 
asi cambiar el 
escenario de 
batalla, esto no 
ocurre en todas 
las escenas pero 
en donde 
sucede el 
cambio de 
escena a escena 
puede ser 
aprovechado 
para golpear al 
rival si se 
descuida. 


j _ 

Otras de las opciones con las que cuenta este juego son ya conocidas de 
otros juegos de pelea como son: Defensas en el aire, contraataques, recupe¬ 
ración de lances, avances o retiradas rápidas y marcador de golpes de un 
combo, sólo que a este último se le agregó un calificativo dependiendo de 
cuantos golpes haya sido el combo. 


Cuando los poderes de 
un personaje sean así 
lo indicaremos. 




Dependiendo de los ataques que ejecutes se irá 
llenando una línea de poder espacial que te permitirá 
ejecutar algunos poderes especiales, algunos requeri¬ 
rán solo de cierto nivel de poder (nivel 2) y otros 
requerirán de todo el poder (nivel X). 


Todos los poderes tienen la misma 
velocidad, pero ahora la variación 
(dependiendo el botón con el que lo 
hagas) es la dirección que éste 
tomará, por ejemplo: 


A continuación te daremos algunos poderes básicos de cada uno de los 10 
personajes a elegir, pero antes te hablaremos de un par de características especiales: 


CON 

GOLPE 

FUERTE 


GOLPE 

DEBIL 











































































fe- im 







INDICACIONES DE PODER 



X LEVEL 


LEVEL 2 


PODER DIRECCIONAL 

áOi 







Qy 


Ahora veamos algunos poderes básicos para cada personaje: 

NOTA; Como siempre, todos los movimientos se indian cuando el peleador ve a la derecha. La versión revisada era un prototipo 
donde los poderes que se marcaban con tres botones también podían hacerse presionando sólo dos. 



Botón Dóbit: corto botón fuerte: Largo¡ 

si lo haces con el botón fuerte y lo 
presionas repetidamente mientras 
■4 ejecutas el poder, podrás sumarle más 
golpes al movimiento. 
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Cualquier golpe 


Botón Débil: corte ' ^ 

betón fuerte: 

Largo; 

si presionas el botón 

de golpe fuerte mientras ejecutas el poder 
podrás agregarle más impaaos al movimiento. 


Presiona los botones 
de golpe y patada 
fuerte, golpe y patada 
media o |olpe y 
patada débil; el 
movimiento lo 
realizarás dependien¬ 
do la dirección en la 
que tengas el control. 


3 botones de 
patada 


D Optic \ 
Blast 


Claw 


golpe débil y medio 

(se puede dirigir la 
trayectoria de este 
' poder con el control) 


3 botones de golpe 


3 botones de golpe 


X Oillic: 
Blast 


^ + golpe fuerte 


Esto no sabemos si haya sido algún detalle 
sin refínar de la versión que revisamos o 
sea una opción dentro del juego. 
Cuando hayas derrotado a tu enemigo 
presiona start en tu control, así mientras 
la máquina te está dando los puntos tú 
podrás seguir golpeando al rival caído. 


3 botones de golpe 














































































































Omgga Hold 


Patada Fuerte 


Cualquier patada 

(si presionas 
Abajo + patada 
cortarás el poder) 


(dependiendo la dirección 
en la que tengas el control 
será el lugar donde 
aparezca el ataque) 


ir Dash 


Cualquier golpe ^ 

Si al agarrar al enemigo 
presionas rápidamente 
cualquier botón le robarás energía, 
si presionas Izq., o Der., 

+ cualquier botón lo azotarás-, 
esto lo puedes combinar. 


los 3 botones de golpe 




los 3 botones 
de golpe 


cualquier golpe 


Slnjt 


los 3 botones de golpe 


cualquier patada 




W ... ......... 1 









B/ jjr 
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-X- A *t 



c e Avalanch c 



Ice^Beam 


Presiona golpe y patada fuertes, 
golpe y patada medios o golpe y 
patada débil 


3 botones de golpe 


3 botones de golpe 

Esto creará una bola de hielo en la 
mano de Ice Man que causará más 
daño cuando golpea. 


cualquier golpe 


Sllce 






cualquier 

golpe 


Presiona repetidamente 
cualquier botón de golpe 


Shuriken 






^ ^ ^ cualquier golpe 

Después de marcar la secuencia, presiona 
Arriba o Abajo para dirigir el Shuriken. 


■f los 3 de golpe 


4^ ^4- golpe fuerte J 

— T -— 2 -^ 


golpe débil 


+ golpe medio 










































































































^ A ir Th r ow 

+ 

cualquier golpe 

En cuanto sujetes a tu rival 
presiona repetidamente 
cualquier botón de golpe 
para hacer más daño. 







tt l t iplication - 

* cualquier botón de golpe o patada 




Golpes: débil 


medio y fuerte 


En cuanto te encuentres ejecutando el X Psy Sneak presiona el 
control hacia cualquier dirección y repetidamente el botón de 
golpe para volver a hacerlo pero hacia cualquier dirección. 








































































Para 

obtenerlas 


3 botones de golpe 


* 3 botones de golpe 

Tienes que agarrar ai enemigo 
cuando Spiral este brillando. 


golpes débil y medio 


golpe medio 


* patada fuerte 


golpes medio y fuerte 


golpe débil 


cualquier patada 


patadas débil y media 


patada débil 


cualquier golpe 


patadas media y fuerte; 


patada media 
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que aríites de' enrizar a todos los enemigos tomes'l 
|s piezas de la armadura para que el camino te sea más sencillo, en realidad al único | 
que tienes que derrotar para tomarlas es a Wheel Gator y es el primero que teJ 
iamos tomar así gue en este respecto no hay problema. 
iÉi 






MADURA 


‘,^gutend(^ misma norrTIfi delprimer MMX, deberás bus- 
rarHeaf^aptaciones dej la áfmadur^ de Mega man las 
cuales están escondidaaÉíñ algunas escenas en cápsulas 
que el Dr. Light escondió muy bien (bastante precabido el 
Dr. Light, no crees ?). 

NOTA Te recomendamos que trates de tomar las piezáS.^ la armadura 
antes que nada, estante facilitarán el trabajo de todo el jtíaqo. Por eso 
mismo te indicamos Id que necesitas para tomarlas, despulí de esto 
puedes dejar que te elilriinen, sacar tu password si quieres y continuar 
con el orden de enemigó que te recomendamos.. 




El aditamento “armor” es muy importante que lo obtengas lo más pronto posible dentro del 
juego pups redufce el daño que te ocasiorjan tus enemigos, y para obtenerlo sólo necesitas 
tener el arma^pin Wheel. 

Ve a la escena de Robot 
Junkyard y al llegar a la 
pared que indica la foto 
utiliza el arma que te 
recomendamos para abrir 
un pasaje secreto que te 
llevará a otra de las 
cápsulas secretas 
del Dr. Light. 

La “armor” no sólo te pro¬ 
tege de los ataques como te dijimos, sino que tiene otra función muy particular que es la de 

absorber el daño que te 
cusan los disparos {dis¬ 
paros solamnete, no los 
golpes} y llenar un mar¬ 
cador de poder, una vez 
que llenes el susodicho 
marcador podras generar 
una explosión que elimi¬ 
nará a todos los enemi¬ 
gos que se encuentren 
en pantalla. 


Al igual que el anterior Mega Man X, este juego tiene 
una gran variedad de cosas por descubrir. A muchos se 
les puede complicar el encontrar un corazón, contene- 
;qor, ajguna pieza de la armadura de megaman o sim¬ 
plemente no saber cómo eliminar a alguno de los jefes. 
Pero’^o te preocupe^ aquí te daremos algunos tips con 


ios tuales pod¡ 
jefe o encontrí 
de topef 


s dér«etar más fácilmente a cualquier 
ese Ítem que te falta y que te ha hecho 
red. 


I 



































































“HElMfT 


Con el helmet podrás localizar rápidamente pasajes secretos 
y caminos con premio^íocujíés y sin que te cueste nada de 
energía. Esta adaptación ^ mejora el funcionamiento real de 
fga man pero eá útil p^ hallar energía o vidas. 

El Helmet se encuentra en la escena de Energen crystal y 
tomarlo qo necesitas ninguna arma o aditamento en 
Icial, 

precipicio que se ve en igi pra 


narlo Qo necesitas ninguna arma o aditamento 
I, lo^únic^üe debe^acer es avanzar hasta que 

lera foto (después de 


la zona de descenso res¬ 
balosa) y descender por ; 
él, pegado a la pared de' 
la izquierda; así llegarás 
a una pequeña cueva 
donde después de elimi¬ 
nar a algunos'fenemigos 
encontrarás la capsula 
de helmet. 


cápsula del Dr. Light que te da este aditamento está Escon¬ 
dida en la escena de Desert Base y sólo necesitas el arma 
Spin Wheel para abrir la pared que se ve en la primeraíoto; 
esta pared se encuentra pasando los picos donde está un 
corazón. í 

Utilizar el dash en el aire te perrnítirá escapar de muchos 
jefes pero sólo lo podrás utilzar si cías un salto normal y no 
un super salto (sigue leyendo pa/a saber a que nos referí 

mos) 


A diferencia del primer 
juego aquí no necesitas 
las bota^para hacer el 
dash (el (^al puedes 
hacer desde" el principio 
déi juego) aquí las nece¬ 
sitarás para hacer el 
dash pero en el aire; la 




Ahfera el mega buster es una adaptación mejorada com¬ 
parándola con la del primer MMX, con ejla seguirás aumen- 
tar|do el poder de las armas de tus enemigos para diferentes 
ataques pero una nueva función es que 9I acumular sufi¬ 
ciente poder con ei disparo normal podrás atacar 2 veces 
seguidas lo que daña considerablemente á varios enemigos. 


































































que te da el Mega Buster es 
necesario tener el aditamento 
boots; al llegar a la parte que 
indica el mapa deberás 
pegarte a la pared, saltar 
desde donde indica el chipote 
y utilizar el dash en el aiifi para 
pegarte a la saliente y asi 
subir sin ningún problerqs^ 


\ Las escenas de Energen 
Costal, Desert Base y Déeo 
Sea Base tienen cortos ^ 
lo6..que ti4“helmet” i»ic?i,qye 


há7«Al^ pero n(#e%n^a 
que sirva ; Si hfB jjwBteo 

disparar varias a#tas ahRe :V;' 

habrás dado cáenta que ij. — " ~j§; 
silk shot no friona, lo cuy^ggjMS figrflBgu ggfBg uga g 
esajna‘*pisíafpues en cuahtg r~~ — 

olSfenc^'^l mega buster si acumulas p^pcMr con esta arma 
en elíbs cuartos recibirás#iergía para^Mega Man o para 
sus armas en cantidades industriales; Estos son sitios 
que tendrás que visitad constantemente. 


^abes, siempre hay armas'^úe MM absorbe yqüea 
3s enemigos que a otros así que para que batalles ! 
éorrecto a continuación te lo daremos además de algi 
nicas para eliminar a cada enemigo. 


Cuando el Wheel 
Gator se esconda en 
lo que parece teva y 
que llena su\área 
de pégate 

a cualquiera (fe la 
y súbete para 
fácilmente 
las quáte 

y que getle- 

raímente son doa Mantente pegado a la pared para 
que cuando r^parezca no te vaya a pescar; si lo 


Una vez que reaparez® espera 
a que comience a arropr las sier¬ 
ras y ponte a la distaricia que se 
ve en la foto para qu^desde ahí 
lo ataques con tu arj^a normal 
con toda la confianzf del mundo 
pues a esa distap( 3 ia no te 
tocarán las sierras^ sólo checa 
cuando comience a parpadear 
pues te disparará un par de ' 
veces; cuando esto ocurra sólo 
aléjate para tener rnas tiempo 
para esquivar. 


AHORA VEREMOS EL ORDEN DE LOS ENEMIGOS 



ANTES DE EMPEZAR HAY 2 COSAS QUE DEBES SABER 



























































Al derrotar a Bubble 
Crab obtienes el arma 
Bubble Crab 


Cuando derrotes a 
Wheel Gator obtendrás 
el arma Spin Wheel. 




Cuando necesitas^legar gluga^pes lejanos un simple salto no 
es suficiente: esta técnicg,es/6uy sencilla de ejecutar y bas¬ 
tante útil, además dfetgúé laJDodrás ejecutar ya sea parado 
en cualquier supérficie^ 
pegado aJas paredes. 

l;;íialt4ejecutádQ.simpJe- 
I el botón B^íene 
de alcance que 
en ciertas^asiones, podría 
^parecer rnuv limitado ; Por 
pemplo, aquíiiólo alcanza^ 

.jfe llegar al segülElQmri^ii^' 

’'||izquierda a derá^ , 15 éro 
ftftmeta es llegar al que está 
hasta la orilla izquierda. 

Bueno, la solución es sencilla, simplemente presionando la 
mismo tíernpo los botones B y A darás un salto de mayor longi¬ 
tud y podrás alcanzar esos lugares que parecen muy alejados. 


Después de haberle resta¬ 
do la mitad de energía en 
ocasiones te atacará en 
forma de remolino; cuando 
haga esto sencillamente 
sáltalo y dispárale otra vez. 
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Bubble Crab no es muy 
inclusive lo puedes eliminar con 
arma norial pero es más fqcil con 
arma de,Spin Wheel,^Sirntolemente 
cuando esté lejos ^ 

de ti dispárale pero 
ten cuidado porque 
al ser goi)eado 
se enfurecí y se 
arroja hacia ti, para 
enquivarlo súbete 
a la pared más cer¬ 
cana y desde ahí 
da un super salto o 
un salto más Dash. 






























m otw 
^típs de) 
feste curj 


Lo que está 
entre paréntesis 
es opcional. 


se ejecuta mientras te 
conectan un combo 


Estas flechas indican que tienes que 

rloior nmcinnorln ol pnntrnl on OQtíí 


Si recuerdas en el número pasado te dimos varios ejemplos de combos, si te fijas dividimos cada paso del combo 
por colores: La zona roja indica el remate y segundo remate. Ahora te damos varias formas de rematar un 
combo sin importar lo largo que sea, (es más con combos sencillos) y recuerda que si quieres sacar sombras 
como en las fotos es necesario hacer breaker previamente y en lugar de presionar el botón indicado hay que 
dejar de presionarlo (Ya que tuviste que mantenerlo presionado previamente). 


Para ejecutar un 2° Remate hay que elevar al oponente con un primer rematé; 
(I^PSlSteente solo hace contacto una vez, pero si ejecutaste un Breaker previamente ' 

“ * contacto como verás en las fotos). 

ilíÍBiátSliá»»-»———— '■ 


hace 


Lo que está dentro de los marcos de este color sólo se logra conectando un breaker previamente. 


Cuando ejecutas un Breaker la línea que limita tu máximo de energía, flashea constantemente indicando 
que ya tienes mejoras sobre algunos de tus movimientos o que puedes ejecutar poderes que no tenías. 
Además que puedes sacar Sombras al rematar en un combo. 


En el número pasado te este tipo de jugadas, además de dos ejemplos. Ahora 

te damos un ejemplo con cs^ pdeádbR 

Para poder ejecutar ciertos poderes en el airé'-ti'éftes que conectar un golpe o patada mientras tú y el 
oponente estén en el aire y después marcar el poder con el bptóa.de inferior rango, es decir que si conec¬ 
tas el golpe o patada con fuerte el poder lo tienes que marcar con medio, si lo conectas con medio el 
poder es con débil y si lo conectas con débil el poder es con fuerte. 


presionado 


presionar 


Este ataque es muy veloz te sirve para esquivar pioderes 
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y marcas la patada 
con 


deja de 
presionar 


y mantii 


Mantén 

presionado 


deja de 
presionar 
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deja de 
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I_IIMK'S AV^ AKENHNIC3 


He aquí la respuesta a muchas preguntas que hemos recibido de Zelda Link’s Awakening. 
Aparentemente el problema principal es la ubicación y la manera de poder entrara todos los castillos. Para 
ayudarte un poco, volvimos a imprimir el mapa que salió en nuestros números 11 y 12 (no es choteo) del año 
2, con esto, te damos coordenadas para que ubiques fácilmente lo que estamos diciendo. 
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Para obtener la llave del primer 
castillo, primero debes ir al Myste- 
rious Forest o 
bosque mis¬ 
terioso en J1 
y encontrare! 
hongo en F1. 

debes llevár¬ 
selo a la bmia 
en G6 para 


que con él haga polvos mágicos; 
ahora regresa con el Racoon (Mapa- 
che) en F2 v échale polvos mágicos 
para poder pasar y encontrar así la 
primera llave 
llamada laji 
Kev. con ella 
puedes entrar 
al primer cas¬ 
tillo ubicado 
en N4 llama¬ 
do Tail Cave . 


tillo llamado Gopon- 
ga Swamp, no es ne¬ 
cesario tener una lla¬ 
ve-, cuando regresas 
de tu misión en el pri¬ 
mer castillo te ente¬ 


ras que los Moblins han raptado a la preciada 
mascota de Madam Meow Meow en K2 (no 
es tu fábrica amiga), ella te pide que por favor 
le rescates a su compañero-, debes dirigirte a 
D6 y vencer al Moblin más "picudo" , para 
vencer a los guardias (evita pararte sobre las 
cuarteadoras) cuando llegues con él, salta las 
flechas que te manda 
o cúbrete con el escu¬ 


do para que no te da¬ 
ñen, luego quítate y 
deja que se pegue 
contra la pared, atáca¬ 
lo cuando esté aturdi¬ 
do. 

















































































































































































































































Ahora libera a BowWow, si se 
lo regresas a Madam Meow 
.Meow, te dirá que lo lleves de 
paseo; BowWow tiene un ol¬ 
fato inaeíble para encontrar 
Sea Shells (conchas ) te indica¬ 
ra 

cuando haya una, cerca de 
donde estás. Cuando hayas 
investigado un poco por el 
mapa llévatelo a Goponga 
Swamp en CD4 v CD5 y, don¬ 
de antes no podías pasar por 

a s 


plantas que echan bolas de 
fuego, ahora Bow Wow 
se las comerá dejándo¬ 
te el camino libre y asi 
puedes entrar ai segundo cas¬ 
tillo en QoDonea Swamp . 


Cuando regresas las hojas do¬ 
radas no esperes que Richard 
te dé así nada más la llave, él 
te enseñará una escalera 
creta que va a dar al 
jardín trasero de su 
casa, deberás encon- 
r ahí la llave con la ayuda de tu pala, pero no 
te vayas con la finta, simple¬ 
mente camina con cuidado 
cortando todos los arbustos 
para revelar hoyos que te ha¬ 
rán caer si pasas por encima, 
la llave se encuentra específi¬ 

camente en M7 pero el cam¬ 
bio de pantalla te puede lle¬ 
gara engañar, sólo ubi¬ 
ca el hueco que hay 
entre las piedras circulares 
y jala la pantalla; ahora sí, en¬ 
cuentra la llave llamada Slime 
Kev con la que abres el casti¬ 
llo ubicado en 16 llamado Kev 
Cavem. 


licnard 
ave, él 
sra se- 

barón, 


Para entrar al tercer casdUo 

es un poco más complicado 
ya que después de entregarle 
a Madam Meow Meow su que¬ 
rido BowWow debes dirigirte 
a la Villa de Richard en N7. te 
contará una historia espeluznante de cómo perdió su 
castillo por una rebelión interna de sus súbditos; él te 
pide que le ayudes a encon¬ 
trar las 5 Golden Leaves (hojas 
doradas) para lo cual deberás 
ir a su castillo en GF10: prome¬ 
te que te dará una llave que 
abre una cueva cercana, ¡el 
tercer castillo! Asegúrate de tener bananas 
antes de ir al castillo. Ve a H12 v dale las 
bananas al changuito que ahí encuentras; con 
esto, sus amigos te construi¬ 
rán un puente para ir al casti¬ 
llo y empezar a buscar las ho¬ 
jas doradas. Para esto 
deberás derrotar a los 
ladrones que se las ro- 
, otras están muy bien escondidas. 


El siguiente punto, aunque no 
es exactamente un palacio, 
vale la pena mencionarlo por¬ 
que ha creado confusión, es el 
Dream Shrine: para que pue¬ 
das conquistarlo debes tener 
el Bracelet (brazalete) con el 
que levantas cosas pesadas y 
las Pegasus Boots con las que puedes correr. Para 
entrar a este palacio 
debes ira 14. levanta las 
piedras y entra a la ca¬ 
sita. Para evitar las cuar¬ 
teadoras deberás correr, aquí 
encontrarás la 
Ocarina. 

_ 


Ahora sí deberás dirigirte a Varna 
Desert en MNOP15 v 16 y debe¬ 
rás derrotar a Lanmola, una especie 
de gusano del desierto pero con propor¬ 
ciones descomunales, este lo encuen¬ 
tras en MIS, una vez vencido obtienes 
Aneleris Kev la cual debes usar en la 
chapa que se encuentra en el sendero 
que bordea el río, en C12: con esto el paisaje sufrirá una transformación, apareciendo 
así la entrada con forma de boca de pez que te lleva a un nuevo y misterioso lugar, 
llegar ahí puede parecer imposible, pero no si conoces los enigmas de Tal Tal Heigihts, 
los cuales deberás aprovechar a tu favor comprobando la teoría de Newton sobre la ley 
de gravedad (arrojándote al vacío desde el punto B12) . Para llegar ahí debes subir por 
DIO y seguir hasta llegar al punto "suicida". 






















































































































































































En tu recorrido previo tuviste que haber encontra¬ 
do los Flippers o aletas, las cuales te permiten nadar 
bajo el agua apretando el 
botón B y llegar así al 
Catfish's Maw en NIO; para 
llegar ve por las escale¬ 
ras en N9, K11 o N11, 
no necesitas llave para 
entrar a este palacio. 
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Ya teniendo esta llave, el 
siguiente paso lógico seria 
buscar una chapa en 
donde insertar la llave, 
sin embargo no es eso 
lo que debes hacer sino que 
tienes que encontrar un pa¬ 
sadizo secreto antes de poder abrir el palacio; este 
pasadizo se encuentra enll4 
, debajo de uno de los solda¬ 
dos, esta escalera te llevará 
a la entrada del palacio, a la 
derecha encontrarás la cha¬ 
pa que abre la puerta . 




Para llegar al siguiente 
palacio llamado Eagle's 
Tower, debes regresar 
a la veleta de la plaza princi¬ 
pal del pueblo de Mabe ubi¬ 
cada en J3 ya que ahí repo¬ 
sa un secreto único que te 




í, el 
eríd 


En la siguiente ubicación, encontrarás dos palacios, 
pero primero deberás realizar una travesía que ¡Guau I 
jUf! ¡Yihaa!, en los rápidos que empiezan en Dl^ 
terminando el recorrido llegarás a tu destino, debe¬ 
rás dirigirte a jCQ para derrotar al Armos Knight y 
obtener así la Face Kev. la cual abre el palacio que se 
encuentra al norte de este lugar en el punto 113. 


ayudará a llegar a lo más 
alto de las montañas, tienes 
que empujar la veleta para 
revelar una escalera escon¬ 
dida que te lleva con el le¬ 
gendario Gallo volador de 
Koholint; al encontrar su es- 

|gi - I leto, tócale "la canción de 
las almas" que aprendiste 
del Sapo, con esto revivirá y 
te podrá transportar por lu¬ 
gares antes inaccesibles. De- 

Sirí- I I 

girte al punto MI y usar al 
Gallo para volar sobre los 
precipicios y llegar así a la 
llave llamada Bird Kev. con 
esta 
po¬ 
drás felizmente abrir el pa¬ 
lacio ubicado en A15. el ca¬ 
mino a ese lugar es largo 
pero con un poco de perse¬ 
verancia estarás ahí antes 

_ 1 I (Jg q^jg ggpjg yp ggllQ 




Vr- ^ , 




and Mysteries of Koholint Island 
(Secretos obscuros y misterios 
de la isla de Koholint) que sólo 
puedes leer con el lente o lupa. 


Casi por último, tu siguiente mi¬ 
sión te espera en Turtie Rock 
que se encuentra en el punto 

Bl- Deberás usar tu Mirror Shieid 
o Escudo de Espejo den¬ 
tro del punto B4 para que 
las llamas te "hagan los 
mandados". Una vez frente a la piedra con forma de 
tortuga debes tocar nuevamente "la Canción de las 
Almas" que aprendiste del Sapo para que la piedra 
cobre vida y no despierte de 
muy buen humor. ¡Mucho cui¬ 
dado! Este palacio es el más 
complicado de todos pero tu 
recompensa por conquistarlo 
será grandiosa, estás a sólo un 
paso del final de este increíble 
jueg'' 

El siguiente y últímo la¬ 
berinto del juego se encuentra 
en THE EGQ . ese huevo gigantes¬ 
co que seguramente visitaste 
varias veces a lo largo del juego-, 
la diferencia ahora es que ya 

H todos los instrumentos para to¬ 
car la melodía que mágicamen¬ 
te abrirá una gran entrada en el 
huevo . Una vez adentro, el ca¬ 
mino es escabroso y sin senti¬ 
do, te diremos que el secreto de 

6St6 p3“ 

lado se encuentra en la librería 
en un libro llamado Dark Secret 











































































































































































También nos han preguntado en repetidas ocasiones en dónde y como se intercambian todos los Ítems del 
juego. Aparentemente ha habido mucha confusión pero aquí van de nuevo las coordenadas y los pasos a 
seguir para el intercambio hasta llegar al Boomerang 

El primer objeto que debes tener es la Yoshi 


que él no tiene muchas pertenencias y sólo te 

pued^ggdecer dándote 

sJlSoS^ro no la me- 

ifttjii®€ieSfte será muy útil en oJ 

para conseguir el anzue- 

lo... lo adivinaste, se la tie- gp 

nes que llevar a la "abue" 

IJInra en Mli y ella te en- ^ - - 

pegará el anglBIff ^l cual le será de gran 
itilidad al que encuentras debajo 

«I puente en^oiimagínate lun pescador sin 


^ll^n L4, deüjyj^e a tjSPaa, la debes cam- 
blar por g Wnbño e^arce las das a la señora). 
El In fifnifm" al BowWow bebito en 

IQ dentro de la p errera. Ej^oMúfl^a^je dará 

Be la 

_ lo co- 

lecdQnjgtgi^jip^ él te dará 
I jaS Dananas c^ las que ha- 
n^sjelii^tíi^nguito que 
I está en lT>¿^é l sus ami- 
Dnstruirán un puente ^dejarán un 
pl debes llevarle a TarinS^ chavo 
I tu escudo al principio del Juteo, lo 
^s en 18 pero debes tener ^las 


de cornil 


anzuelo!, lo bueno es que con este nuev o 
aditamente él puede pescar por ti yBííar cj^ 
tanto deseaba recuperar la SireaíríHe-rráaa 
en MIO, estará tan feliz de haber recuperado 
su collajjj^ te regalará | ¿ 

una rescam^ on la cual, 
tyf chtu " e or l l f resa puedes ^ 

^rle el toque final a la 
'Estatua de sirena ubicada sae-a^ipi^ll f^ 
en 010. ahora encontrarás 
un^^lüliai^te llevará directamente hacia 
el (^te o lupa^ cual te será de gran utilidad 

Juego. 

Ahora sí, lo mejoi, uiT^i^eniendo la lupa 


encól 


Pegasus Boot s para q ue él aparezca; con el 
palo bajará abqja^^e lo dará y 

con éste ÉaefKsü^foT j a^lna ^ el pueblo 

_^_I Anirn|Ír^p^MiW COn esta 

piñ^ das de beber al pa- 
dre/de los bebés que está 
® ® p^ido en Tal Tal Height, 
I “ agradejjfljjento te 

I fregará unpOL]) cual 

. ' jlo necesitaJTpW lo tanto 

se la debes llevar a pristine dapueblo animal 
en M14. ella te raompensam dándote una 
carta que, como ja habrás Idivinado se la 
tienes que llevar aj^r. Write qtiien siempre ha 


«)«><» 


dirígete a las orillas del mar en el punto ES y 
explota la grieta con una b omba, dentro en- 
conijtii u un n i i|iii 

f^fg^r cualquier cosa que ten^d 1 1 i|iii| iii(TT 


que no necesites mucho y 

no te preocupes por perder ^0:. » . v-I; 

tu pertenencia, si vuelves 

con este peculiar persona- 

Je, te pedirá su boomerang ríA. .; 

y te devolverá lo que le hayas intercambiado, 


deseado recibir alguna misiva, el problema es 
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Esta nueva versión de la serie Tecmo Bowl, realmente está bastante bien ya que le han sido agregadas 
muchas cosas, que lo hacen un juego digno de verse en el SNES y conserva muchos detalles 
característicos de las versiones anteriores. 



Para empe¬ 
zar, la pre¬ 
sentación 
cuenta con 
gráficos 
digitalizados 
que hacen al 
juego más 
vistoso y con 
esto acaba¬ 
mos con el juego, así que te lo recomen¬ 
damos mucho ya que... ¡¿Qué!? ¿Qué 
tengo que escribir más? ¿?(/%$ " sólo por 
que me voy a divertir si no ya no escribía. 

V___y 



Bueno, para empezar la presentación, ah, sO 

ya lo dije. Cuando vas a elegir a algún equipo 
para jugar o ver estadísticas, se presenta un 
mapa de E.U. con la situación geográfica de 
cada equipo (en español, porque ni yo me 
entendí, te 
indican en qué 
lugar esta la 
sede de cada 
equipo), lo que 
hace que este 
juego tenga un 
poco de valor 
cultural. 
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Las estadísticas se actualizaron y 
están basadas en las diferentes 
temporadas que podrás elegir en 
"Schedule" junto con sus calen¬ 
darios respeaivos. En "Option" 
podrás elegir cuanto tiempo 
quieres que tarde cada cuarto, si 
quieres que se presenten fraau- 
ras en los jugadores, que existan 
los balones sueltos, etc. 



EASY EftSY ’ 


TIME 5 MIH 5 MIH 5 MIH 
IMJIJBY OH ii 

FWÍBLE OH OH OH- 

fien OH OH OH 

BISP OH OH OH 






Los gráficos mejoraron muchísimo, sobre todo en el campo y 
ahora cuando vas avanzando por éste, el piso se mueve como 
lo hace el piso de los escenarios de Street Fighter 11, lo que lo 




hace más real. Además los 
jugadores presentan mayor 
estatura y movimientos más 
detallados. 


Checa la diferencia al comparar con la foto de la 
derecha que es de la versión anterior. 























































Cuando estás jugando eliges 
primero la formación y luego 
la Jugada, la cual puedes cam¬ 


biar en el último momento lo que hará que tu oponente tenga 
dificultades a la hora de elegir el contraataque. 


Cuando acaba un cuarto, también cambias de cancha para 
que no te aburras por Jugar del mismo lado. Además cuando 
Í2hKyÍI[iiJk|||^fl logras el primero y diez el tiempo se detiene en lo que se 

escucha la música y demás y se reanuda cuando eliges 

que si tienes poco tiempo y necesi- r. 
tas anotar desesperadamente, no se te irán segundos valiosos 'X [ 

cosa que era muy común en la versión anterior. ^ 

También cuando llevas el balón y estén apunto de detenerte, 
te puedes aventar hacia adelante para ganar más yardas. 


Pero no te preocupes si piensas que el cambio de algunos 
detalles podrían hacer que este Juego se vea totalmente 
diferente a sus antecesores, ya que ^^hvt]I|hi|p|h|||| 
esta versión conserva muchas ca- 
jÉH racterísticas de sus compañeros. La 

gran variedad de jugadas, los records 
de intercepciones, pases y anotaciones de las conferencias, las 
condiciones climatológicas, la cuenta de Juegos ganados, per- 
didos y empatados, la pretemporada, en fin. 


fs row^ 


^imsi 


PLEASE SELEC7 
THE REftTHER 


Realmente este juego está mejor que nunca gracias a todas las modificaciones que le han hecho lo 
que lo hacen más real, y si piensas que es choro entonces será mejor que lo veas con tus propios ojos 
y compruebes que este juego está como para chuparse los dedos. 











































Una idea que se nos ocurrió para seguir con la sección de Start es algo que nos estuvieron preguntando 
algunos lectores: ¿Cuántas personas trabajan en un videojuego y qué hace cada una de ellas? Pues mejor 
que nosotros le Inventáramos preferimos preguntarle a quien a diario trabaja en esto, así es que el 
primero que tenemos es un programador... y no nos fuimos con cualquiera ¡escogimos a uno de los 
jóvenes programadores más picudos y que está más de moda: Nicle "el Capitán de Códigos Jones. 




Nick Jones es un chavo ingles que no se 
conforma con hacer bien ias cosas. Siempre le 
gusta dar ese ‘algo más* que hace la 
diferencia entre lo bueno y lo excelente. 


Nick Jones es el 
jefe de los progra- 
madores para jue¬ 
gos de Super Nin¬ 
tendo de Shiny 
Entertainment, la 
compañía que 
realizó el juegazo 
Earthworm Jim. 
Tuvimos la opor¬ 
tunidad de cono¬ 
cerlo y no resisti¬ 
mos las ganas de 
hacerle esta en¬ 
trevista. 

CLUB NINTENDO: ¡Hola Nick! Hemos estado vien¬ 
do el juego de Earthworm jim, pero vimos que había 
un truco para hacer que Jim tenga un peinado a la 

afro. ¿Qué nos puedes decir de esto? - 

NICK JONES: ESO desgraciadamente es lo 
que vamos a poner en la versión Japonesa 
únicamente, la razón de esto es porque a 
ellos les va a llegar más tarde. También se 
ven más plumas cuando le disparas a un 
cuervo y más huesos cuando disparas a 
un perro. 

C.N.: ^Cuánto lleva Shiny Entertainment 
trabajando? ' 

N.J.: Empezamos precisamente escribien- _ 

do el juego de Earthworm Jim, por lo tanto 
no llevamos mucho, probablemente desde enero del 



año pasado. 

C.N.: Ahora estás trabajando con David Perry quien 
«<» KAÜn de Virein oara crear Shiny Entertainment, 

¿qué nos di¬ 
ces de eso? 
N.J.: ¡Bueno es 
una larga his¬ 
toria! ambos 
trabajábamos 
en Probe Soft¬ 
ware, antes de 
E.W.J. yo iba a 
trabajar para 
Acciaim en el 
proyecto de 
Mortal Kombat II, ellos tenían los derechos del juego y 
me ofrecieron el trabajo, era un proyecto de 150,000 
dólares, pero dejé eso y empecé a trabajar con UBI Soft 
en un juego llamado Street Racer. Trabajé en él por dos 
meses porque soy un adicto de Super Mario Kart; para 




mí no existe un juego como él, es genial, ¡reto a 
cualquier persona a que me gane! 

En cuanto a David Perry, nos conocemos desde hace 12 
años, me llamó cuando se iba a salir de Virgin para 
decirme que se llevaba a todo su equipo y pedirme que 
me uniera a él. Ellos trabajaron con Disney y me 
enseñaron los re¬ 
sultados de su tra¬ 
bajo que era real¬ 
mente fabuloso. 

Entonces dejé de 
trabajar en Street 
Racer y 
trabajar a 
Pienso q 
razón en hacer 
esto. 

C.N.: ¡Y fundaron un muy buen equipo! ¿No? 

- N.J.: ¡Así es! ahora somos nueve los que 

trabajamos en Shiny hay 3 animadores, 3 
I artistas de "Background" (fondos) y tres 
programadores. Yo soy el programadpr 
líder de los juegos de SNES junto con David 
Peny quien se encarga de otro sistema y 
un chavo que llegó hace como cuatro 
meses llamado Andy Astor. El es nuestro 
hombre útil y me ayudó mucho en termi- 
I nar el juego de tal manera que la gente 
pudo comprar el juego en Navidad. 

- C.N.: Se habla mucho de los programa- 

dnre<s. de hecho son todo un mito, oero ¿Qué es 


exactamente lo que hacen? 

N.J.: ¡Un programador lo es todo! imagínate que crear un 
juego es todo un mundo circuiar, el programador es una 
enorme rueda que anima a todos los demás, él es como 
el hoyo central y tiene que reagrupar todo el trabajo del 
resto del equipo, organizado y asegurarse de que todo 
llincionará bien, de tal manera que cuando se dispare 
en el juego, el balazo llegará sin problemas a su destino. 
El programador va a tomar todos los fondos y los pone 
unos junto a otros, incorpora todos los mapas y se 
asegura de que cuadren perfectamente. El produce 
todo el juego. También es una especie de contador 
porque cuando le dicen que el juego tendrá 24 mega- 
bit, él sabe que en realidad los juegos son muchfeimo 
más grandes que eso, los juegos son como de 60 megas 
o algo así y nosotros tenemos que comprimir toda esa 
información en el cartucho. Es por eso que cuando tú 
compras un juego de 24 megas en realidad te están 
llevando un juego mucho más amplio, esta es la razón 
por la cual a veces hay espacios en negro de una 















pantalla a la siguiente o cuando empieza el juego. Lo 
que pasa es que el Juego se está expandiendo y está 
metiendo todo un nivel en el SNES, para que esté todo 
listo cuando lo Juegues. 

Este es básicamente el trabajo de un programador, por 
eso pienso que es la parte más d'tficil. 

C.N.: ¿O sea que un programador no solamente 
tiene que ser muy creativo al crear un personaje y su 
animación sino que además tiene que ingeniárselas 
para comprimir la información? 

N.J.: Siento que me tengo que pulir mucho más en mis 
Juegos porque cualquiera puede inventar un Juego de 
plataformas, es ahí en donde entramos nosotros: Para 
hacerlo único tenemos que crear la animación y meter¬ 
le humor. Yd insisto muchísimo en pulir mis Juegos, de 
esta manera los detalles son tan finos que cuando la 
ge nte lojuega, casi nun ca se da cuenta de ellos, aunque 

se pasen seis meses Jugan¬ 
do el mismo Juego, otras 
personas sí se fijan en estos 
detalles como por ejemplo 
en el sol del primer nivel de 
Earthworm Jim. Hay cosas 
que no son inmediatamen¬ 
te evidentes para la gente 
ya sea porque están detrás 
de las nubes o en el fondo. 
Otro ejemplo está en los tu¬ 
bos marinos, logramos imitar el movimiento del mar y 
el paralelismo de las olas. Todo esto está ahí solamente 
para mantener la ilusión, aunque no te des cuenta 
inmediatamente pero le da mucha calidad a la acción y 
de eso se trata. 

C.N.: ¡Sí, claro! porque muchos terminan los juegos 
por terminarlos y luego van a dar al 
closet. Earthworm Jim es uno de esos 
juegos de los que cada vez que juegas les 
descubres más y más cosas. 

N.J.; Una de las cosas que hicimos es poner 
muchas áreas secretas, a la gente le fascina 
encontrar secretos; en general es muy bue¬ 
na haciéndolo, tanto que a veces descu¬ 
bren cosas que ni siquiera nosotros sabía¬ 
mos que se podían hacer, por ejemplo 
atajos. ¿Ya vieron el escusado en el nivel 1? 

Si saltan dentro de él, encuentran un atajo, 
hay cientos de cosas como está en el 

Juego. 

En la secuela habrá muchos 
más elementos creativos 





Excúsame, pero este detalle es 
exclusivo de los genios locos. 


li, 




trucos para hacer trampa e 
incluso Juegos escondidos. 
En Earthworm Jim cada ni¬ 
vel es como un Juego de 
plataformas, lo que hace- 
[ mos es agregarle otros ele¬ 
mentos como el nivel de 
salto bungee. (ese salto en 
donde te avientas al vado 
con una especie de resorte 
amarrado a la cintura y que 
te salva Justo antes de la muerte máxima), o la carrera 
entre los asteroides; siempre estamos intentando variar 
el interés de la gente de tal manera que encuentren 


■ t : 


iBueno E.WJ. no se ata la cuerda 
en la cintura pedsamente! 


algo nuevo en cada nivel. Queremos lograr mucha 
interacdón con el personaje, por ejemplo en el Juego 
hay un nivel en el que tienes que llevar a un alien por el 
mundo, lo que sucedería en la mayoría de los Juegos sí 
lo llegas a dejar caer sería que el alien "flasheaiia" unos 
momentos y perdería un poco de vida. En cambio lo que 
nosotros hacemos es tratar de incorporar a los persona¬ 
jes; en este caso se convier¬ 
te en un monstruo que ata¬ 
cará a Earthworm Jim. Para 
lograrlo tuvimos que hacer 
toda una animación espe- 
dal. Hemos visto la cara de 
la gente cuando esto les 
pasa y es realmente genial. 

¡Nadie se espera este tipo 
de reacción! ¡es realmente 
un impaao para ellos!. 

C.N.: ¿Qué opinan de lo 
que logró hacer Nintendo con el juego de Donkey 
Kong Country? 

N.j.: En general a los animadores no les gusta mucho 
trabajar con la tecnología que se utilizó en DKC porque 
aunque se ve muy bonito el resultado es animadón por 
computadora y no tiene fluidez, se llega a ver acartona¬ 
do. Nosotros intentamos mantenemos alejados de eso, 
esta es la razón por la cual inventamos la tecnología 
Animotion. Por ejemplo cuando Jim corre es una anima¬ 
ción de 14 cuadros, en la secuela ya dene 28 cuadros y 
el personaje es más grande, esto tenemos que compri¬ 
mirlo para meterlo en el Juego. Yo ya lo conozco y está 
increíble, estamos realmente llegando al punto en que 
Juegas con una caricatura, es lo que queremos lograr. 
C.N,: (¡No cabe duda de que cada quién defiende lo 
suyo!) 

Efectivamente hemos visto muchas re¬ 
acciones con Earthworm Jim y como 
dijiste, siempre estás descubriendo más 
cosas. 

N.J.: Estamos buscando en este momento 
alternativas porque estamos compitiendo 
con máquinas que aún no salen, pero 
sabemos que llegarán. Por este motivo 
estamos buscando la manera de mejorar 
el potencial del SNES, estoy diseñando la 
secuela de Earthworm Jim, de tal forma 
que tendrá elementos en 3D y modo 7 
además de paralelismos que darán la sen¬ 
sación de altura y podremos tener edificios con pers- 
peaiva y precipicios que se alejan, bueno estamos 
llevando al SNES tan lejos como podemos técnicamente 
hablando, por ejemplo la Asteroid Race, que es un nivel 
del Juego que sale varias veces, llega a dar la sensación 
de que se está corriendo en un "Tubo de cielo". Cuando 
yo lo vi por primera vez no lo podía creer...¿el crédito? 
nadie toma el crédito de nada, ¡somos un equipo 
formado por nueve personas!. 

C.N.: ¡qué genial! Nick, ¿cuánto tiempo llevas traba¬ 
jando en videojuegos y como programador? 

N.J.: ¡Es una larga historia! específicamente llevo 12 años 
en esto de los videojuegos, cuando tenía 17 años. 
Teníamos una materia de computación en la escuela, 
me inscribía esa materia porque alguien me dijo que la 
necesitaba. Yo era realmente el peor, no me gustaba y 








Hay nueve gentes de Shiny y son: 
Nídc Jones- Director de Programación. 
David Perry-Presidente 
Andy Astor - Programador 
Nick Bruty - Director de Arte 
SteveCrow-Artista 
TomTanaka-Diseñador 
Mike Diotz - Director de Animación 
Doug Temapol - Director Creativo 
Ed Schofiel-Animador 
Los otros chavos nos ayudaron con 
varias cosas, sus nombres son Mike 
Pilolli y Eric Skcore. El doceavo 
personaje no es otro más que E.WJ. 


no entendía nada. A mi me gustaba jugar arcadlas y 
había un Atari con un juego de carreras al que era 
completamente adiao. Mi mamá me daba dinero para 
comer y pues...iyo me lo gastaba en las arcadlas!. 

C.N.: ¡Estamos seguros que no eres el único en hacer 
eso! 

N.J.; Un día llegué al salón de computación y vi a un nino 
que estaba jugando Space Invaders en la computadora, 
me dijo que lo había programado él mismo, ¡eso me 
bastó para en dos meses pasar de ser el peor de la clase, 
a ser el mejor! empecé a programar jueguitos para mí, 
nada comercial, variaciones de Pong o imitaciones muy 
simples de Space Invaders. 

Había una máquina llamada Sinclair ZX Spectrum muy 
popular en Inglaterra, en Estados Unidos, se llamó Timex 
2000, era realmente genial porque no sólo te permitía 
jugar videojuegos sino que también podías programar. 
Esta máquina fue el predecesor de todo lo que tenemos 
hoy en día, para nosotros. 

“ C.N.: ¿Esto expli¬ 
caría de alguna 
manera el porque 
Inglaterra tiene 
tantos programa- 
dores últimamen¬ 
te? 

N.J.: Bueno por lo 
menos nuestra ge¬ 
neración, la mía y 
la de David Perty 
podíamos adquirirla por 150 dólaresy teníamos con qué 
programar videojuegos. No es como en el NES o SNES en 
donde sólo puedes jugar los juegos pero no puedes 
aprender nada de la máquina. 

Nuestra generación podía programar juegos en sus 
cuartos, ¡era toda una cultura!. Bta generación brotó 
hace 12 años cuando conseguí mi primer trabajo. Fue ahí 
donde conocí a David Perry e hicimos una serie de 
juegos basados en un personaje llamado" Wally Week" 
para una compañía conocida como Mikrogen. Era muy 
divertido, David Perry programaba juegos en Spectrum 
y Amstrad y yo los convertía para la Commodore 64, esa 
era mi gran máquina, yo programé juegos como Smash 
T.V. o Supremac y Loverlord. Yo estaba trabajando con 
Probe Software cuando el mercado casero de videojue¬ 
gos se movió a Estados Unidos, cualquier persona con 
talento era bienvenida allá. 

Me empecé a interesar en el SNES porque alguien me 
enseñó F-Zero y me encantó. Cuando llegué a poner mis 
manos en esa máquina, me topé con que el manual 
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para programar en ella era muy compli¬ 
cado, no entendía nada estaba escrita en 
"japinglés" es decir mitad en japonés y 
mitad en inglés, cualquier cosa ahí escrita 
podía significar lo que sea. Así es que tuve 
que ponerme a trabajar en el hardware a 
base de ensayo y error y con...jUna pa¬ 
ciencia increíble!. Esto me tomó mucho 
tiempo y final¬ 
mente entendí 
que se podían 
hacer cosas ma¬ 
ravillosas como 
agarrar imáge¬ 
nes y mezclarlas. Descubrí mu¬ 
chas cosas que utilicé en jue- _ 

gos como Alien 3. 

C.N.: Aparte de Earthworm 

Jim y aemás juegos que hayas creado, ¿cuál es tu 

videojuego favorito en SNES? 

N.j.: Sin duda alguna Super Mario Kart, soy un adiao de 

-n-, este juego. Un ami- 
N 1 goyyojugábamos 

durante 10 horas 
al día, conocimos 
cada personaje y 
cada pista a la per¬ 
fección. ¡Es el me¬ 
jor juego que he 
visto!. 

C.N.: ¿Cuál es tu 
récord en Mario 
Circuit I? 

N.j.: No me acuerdo en este momento, ¡pero reto a 
quien sea a que me gane!. Conozco todo de memoria, 
me fascinan los juegos de carreras pero el elemento de 
2 jugadores al mismo tiempo es lo que lo hace tan 
especial, porque inventas cualquier técnica para poder 
ganarle a tu contrincante. Yo quisiera ver un Super 
Mario Kart de 8 jugadores simultáneos en donde cada 
jugador tuviera un personaje. 

Bto es lo que busco en las nuevas máquinas como el 
NU 64, la habilidad de conectar varios aparatos con 
varias teles en serie y cada quién juega en su pantalla. 
¿Se imaginan? ¡El mismo juego y al mismo tiempo!. 
C.N.: ¿Fue esta tu idea con Street Racer? 

NJ.: Realmente no 
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puedo tomarme el 
crédito. Mi trabajo 
ahí fue reducir el 
costo del cartucho 
evitando que tu¬ 
vieran que agre¬ 
garle un chip es¬ 
pecial que hubiera 
incrementado 10 

dólares el precio. El-^- 

crédito de los cuatro jugadores simultáneos es real¬ 
mente de los chavos de Vivid Image, he de reconocer 
que me sorprendió lo bien logrado que estaba el juego. 
C.N.: ¿En qué forma piensas que mejorarán los 
juegos con la nueva generación de máquinas de 
videojuegos? 

N.j.: La respuesta obvia es que tendrán mejores graneas. 























¡Intenten presionar la pausa y la 
secuencia YABBAYAB! 


más resolu¬ 
ción, más 
colores, me¬ 
jor sonido, 
animación 
más suave... 
pero todo 
esto son 
mejorías su¬ 
perficiales. 
Necesita¬ 
mos ver me¬ 
jorías en la 
movilidad ¡y 
esto SUCE¬ 
DERA! los 

, , problemas 

mas frecuentes con las máquinas de 16 bit siguen 
siendo las restricciones del hardware. Cuando programé 
la Asteroid Race en EW.J. el mayor problema 
fue la cantidad de asteroides que podía tener 
en la pantalla. Yo quería por lo menos tres 
veces más para que pudieras dispararles. 

Tuve que sacrificar mis brillantes ideas para 
que el juego pudiera trabajar con la máquina. 

La próxima generación en videojuegos tendrá 
muchas menos restricciones, de esta manera 
podré crear en la pantalla exactamente lo 
que quiero sin problemas. 

C.N.:¿Quién es mejor programador, tú o 
David perryf 

N.J.: ¡Caray!, ¿quién hizo esa pregunta? ¿qué 
no lo saben? Es bien sabido, por lo menos en 
Shiny que David tiene su oficina justo al lado 
de la m'H y tenemos una puerta de vidrio en 
medio. Esto le permite husmear descarada¬ 
mente en mis cosas o decirme en voz baja: 

"Nick, estee, creo que me atoré un poquito, 

¿Qué debo hacer?" o "Oye Nick, ¿Cuántas 
cucharadas de azúcar le pongo a tu café? 

¿Quieres una galletita de chocolate que lo 
acompañe?. 

C.N.: Como programador de un juego tan 
exitoso como Alien 3, ¿Qué futuro le ves 
a los juegos de 16 bit? 

N.j.: Pienso quedarme un rato con SNES por¬ 
que es realmente una máquina muy difidl 
para programar (esto impide que salgan 
muchos juegos muy malos). Esto también 
significa que si quieres resultados debes 



Mick 


ponerte a trabajar y cuando los ves realmente 
valen la pena. Creo que la nueva generación de 
videojuegos hará que el hardware sea aún más 

difícil. Uno 
de los gra- 



puede bajar sus precio, por lo menos tendremos que 
hacer juegos más grandes por el mismo precio, para 
que valga la pena adquirirlos. ¡Tal vez en un par de años 
estaré programando Earthworm Jim 5 en un cartucho 

de 128 megas para el 
SNES!. 

C.N.: ¿Qué funciones 
del SNES sientes que 
no han sido explotadas 
y tienes planes de usar 
en futuros juegos? 

N.j.: He usado práctica¬ 
mente todas las fundo¬ 
nes que ofrece el SNES. 
Pero esto realmente no 
quiere decir gran cosa, 
es cómo se usan estas 
fundones lo que real¬ 
mente cuenta. Yo usé 
esto para lograr el re¬ 
flejo del sol en EW.J y 
la bruma en los pasi¬ 
llos de Alien 3. Ear¬ 
thworm Jim 2 será mi 
tercer título para SNES 
y pues como dice el 
dicho: "¡Nohay terdo 
malo!". He hecho un 
salto tecnológico ha¬ 
ciendo este juego. Esto 
se debe a técnicas de 
programadón más que 
a funciones de hard¬ 
ware. Creo que el usar 
estas funciones sólo 



Aquí tienes infonmadón exdusiva 
y confidencial del personaje 
ALTURA-185 cm. 

PESO: 

208 Libras (94.3Kg.) con el traje 
puesto 

3 Libras (l.3Kg.) sin traje 
PELICULA FAVORÍTA: 

The Squirm (el actuó como 
stuntwurm en la película) 
M£/ORAM/GO;Snott 
COMIDA FAVORITA: 
Spaghetti Boulognese 


ves proble¬ 
mas del SNES es el 
predo de los car¬ 
tuchos. No hay que 
olvidar que el NU 
64 trabaja con car¬ 
tuchos también, así 
es que (según yo), 
si Nintendo no 


hará que mis juegos estén 
más pulidos. Estoy apren¬ 
diendo con el desarrollo de 
EW.j. 2 en el SNES y mi 
primer nivel, que por derto 
involucra al amigo de Jim, 
Peter Puppy, ¡simplemente se ve increíble! utiliza cua¬ 
tro efeaos que separados se ven geniales y ¡yo los usé 
juntos! Este nivel demuestra lo mejor del SNES! Estos 
efectos hacen que el reflejo solar de EW.J. se 
vea..."chafita". EW.J. 2 estará en exhibición en el show 
E-3 de Los Angeles en Mayo. 

C.N.: Nick, muchísimas gracias por este ratote de tu 
tiempo, ¡fue muy interesante platicar contigo!. 




















juga^ a los bomberos tenías que meterte a un grupo de exploradores para poder 
apagar fogatas o bajar gatos de los árboles o tal vez echarle agua a algún bote de basura que se estu¬ 
viera quemando. Pero ahora podrás ser parte de un escuadrón de bomberos gracias a que Jaleco trae 
^ tu SNES un juego totalmente diferente y muy original en cuanto a temática. ^ __ 




lo asumirás el papel de un bombero, lo que significa que tendrás el deber de 
personas y apagar incendios, y para hacerlo cuentas con diferentes acce^'^*"'^*' 
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Tanque Rojo. Sirve para apagar 
incendios de tipo A o sea 
cualquier flama roja. Puedes 
usarlo ilimitadamente, ya que 
se descarga y se vuelve a 
cargar automáticamente. 


Tanque Verde. Con 

éste podrás extinguir ^ 
incendios químicos tipo j 
B. Este tanque se acaba | 
y ya no se puede volver j 
a usan ..-J 




Gancho. Con esto 
podrás checar si el 
piso está en buenas 
condiciones. 


i 






Tanque Azul. Es para | 
incendios de tipo C, es I 
decir del tipo eléctrico, j 
Al igual que el tanque | 
verde, sólo se usa una I 
z y se tira. _ J 


vez 


rHacha. Cuando alguna 
I de las puertas no quiera 
I abrirse, úsala. También 
j sirve para golpear a los 
¡ compañeros. 

I (¡Qué divertido!) 


f 4 


Tanque de oxígeno^ 

Este Artículo te permitirá] 
respirar en condiciones 
tóxicas. 


^ Explosivos Plástico. 

I Util para abrir caminos 
I o quitar cosas pesadas. 

1^ 


Cuerda. Podrás cruzar 
agujeros en el piso con 
ésta. Muy útil en 
departamentos. 


__ - 4 ^ 
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BOMBA 


Sirve para apagar fuego 
rápidamente. Usala en 
casos extremos. 


I 

I 


El equipo será ofrecido según la misión qué 
hayas elegido, además que sólo podrás elegir 
3 cosas (sin contar el tanque rojo), ya que si 
quieres llevar más no podrás correr o patear. 



select” verás una pantalla 


Cuando ponga: 


jftmr- 


donde se muestra en qué piso estás, en 
jqué lugar estás tú y tus compañeros, 
I dónde se encuentran las víctimas y la sali- 
(da. Si presionas “Start” te pondrán otra 
I pantalla donde podrás cambiar el equipo 
/que usas por el que llevas de reserva y 
podrás elegir que botón vas a apretar para 
usar tu equipo. 



‘Víctima 


Compañero 


Víctima en aprietos 





Al elegir tu misión podrás analizar la situación viendo como está el 
edificio por dentro con “Map”, ver cada piso del edificio con “Up” y 
“Down” y posicionar el camión de bomberos con “F.Truck”. 


Hoy en rescate 658-11 11 presentaremos las his- | 
torias de gente que ha arriesgado su vida. | 


SELKCT STAGK 


BRADSHAV 


' STEKL MILI. 
TARGET FLOOR 


La “Bradshaw Steel Mili” está incendiándose. 
Algunos trabajadores están todavía atrapados. 
En 8 minutos la fábrica no estará en buenas 
condiciones.Tendrás que rescatar por lo menos 
a 5 personas y salir lo más rápido posible. 


ZONAS IHPORTANTES ' 

A3-Salida 

A7-Cuarto de Control-Si activas la computadora, podrás abri 
las puertas que anteriormente estaban cerradas. 

A2-Cuarto de Fundición-Ten cuidado del hierro 
fundido. 

, EOUIPO: 

i El hacha es muy útil ya que te encontrarás con tanques, los cuales 
|| explotarán si los tocas, así que si quieres librarte de ellos usa el hacha 
l cuidando tu distancia. El tanque azul te permitirá apagar el fuego en A7. 
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SELECT .STAGK 

I : 



PRODlfCTIONS 


TA-FGEr FLOOR 


: 13F lilF 



Pygmalion Productions, una manufactu 
maniquíes está en peligro. 

El presidente Matthews y algunos empleados 
están atrapados. Bajo estas circunstancias ten¬ 
drás sólo 10 minutos para completar la misión. 
Rescata por lo menos a 6 personas y 
inmediatamente. Ten cuidado del 
co ya que será muy 





ZONAS 

IMPORTANTES 

AI,2Y3-Podría haber 
gente. 

A4-Aquí podría haber 
zonas afectadas, ten 
cuidado. 

A5-Salida 




A6,7y8-Almacén-Aquí 
podrás encontrar gente 
entre los maniquíes. Para 
encontrarlos arroja agua. 


Bl-Oficinas 
B2-Estancia 
B3-Recibidor 
B4-Area de trabajo 
B5-Area de entrada 
B6-Cuarto de 
ejecutivos 
B7-Oficina del Presidente Matthews 


EOUlPO: 

Unicamente llévate la 
cuerda la cual será 
sumamente útil. 

Si necesitas otra 
cosa encontrarás a tus 
compañeros en B4 

* 


.sKi.Kcr srAfíK 

r. cí i ahí;»* r n.ooH 


-Hubo un accidente en la mina. Mientras 
escarvaban, los mineros encontraron un depósito 
de gas venenoso. La mina se llenó de gas y está 
llena de gente atrapada.Tendrás 10 minutos para 
rescatar por lo menos a 7 personas.Tendrás que 
cuidar tus reservas de oxígeno. 



EOUlPO: 

Aquí los explosivos 


El Gancho te servirá mucho ya que existen |¡ 
lugares inseguros que están escondidos. I 


i son muy importantes, 
j pero ten cuidado. 

I Tu tanque de oxígeno 
ij podrá ser recargado 

cuando encuentres a tu compañero. 
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DIÑO PARK 
TAFCiET FLOOR 


: if.' 2|r 3|.' 


-El fuego ha estallado 
en Dino Park. Hay 
muchos turistas atra¬ 
pados en el museo. 

Ten cuidado, ya que muchas de las atracciones 
podrían no funcionar bien. El fuego se 
^ expande lentamente, así que tendrás 15 minu¬ 
tos para rescatar por lo menos a 6 personas y 
salir. 




si«;f,iicí sum 


VHITNFY 

APRI, I ANC’FS 
TAROFF FI.OOR 
: I F 5?K 


IHPORTAHTES 

Al-Seguridad (Puertas rojas y verdes) 

A3-Area de manufactura 
A4y6-Almacén 

A5-Estancia AA-Boiler (Un área que no te va a gus 

A7-Area de producción tar nadita de nada) 

A8y9-Laboratorios AB-Salida 




ZONAS 

IMPORTANTES 

Al-Area principal. 

BI -Mapa de viaje. 

Cl-Viaje en lancha. 
C2-Exhibición 


EOUlPO: 


Realmente no 
necesitas nada más 
que el tanque rojo. 
Esta misión 
es muy fácil. 


-WhitneyAppliance Factory está en lla¬ 
mas. La fábrica está controlada con una serie 
de puertas de seguridad. Las puertas parecen 
no estar funcionando, así que tendrás que 
investigar qué pasa para poder rescatar a la 
gente. El asunto es grave así que sólo tendrás 
15 minutos para rescatar a 8 obreros y salir. 
Prepárate para encontrar fuego eléctrico. 
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ZONAS IMPORTANTES 

BI -Area de empleados 
B2-Segur¡dad (Puertas rojas) 
B3-Cafetería. 


EOUlPO: 

El tanque azul es muy | 
útil para B5 I 

En esta escena lo j 
importante es que seas | 
rápido, muy rápido j 
sobre todo en AA. 


B4-Seguridad (Puertas verdes) 
B5-Generador Auxiliar. 


Hay un incendio en las famosas torres 
gemelas. Mr. Zach Meston, multimillonario y 
supuesto vendedor de armas, tenía una 
fiesta en la torre Este. Muchos de los invi¬ 
tados están todavía atrapados. Tendrás 7 
minutos antes de que la estructura se 
venga abajo, para rescatar a 9 de los invita¬ 
dos y salir. 


DOWM 


\ EOUlPO: 

es indispen-jj^^^^^^^^^; 

j práctica a partir de aquí las misiones serán 
g más difíciles y tendrás que ser veloz 


ZONAS 

IMPORTANTES 

E2,E I -Torre Este 
E-Elevador Piso 59/60. 
W2,W I -Torre Oeste ;; 


TAWOKV Fl-OOR 
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El Shylock Center está en llamas. 

El fuego empezó en el piso 45 y se está 
expandiendo por todo el edificio. Mr. McNamara, 
el director de la empresa, junto con otros 
empleados están atrapados.Tienes sólo 5 minutos 
para rescatar a 6 ó 
más personas. 

El edificio se hace 
rápidamente inseguro. 
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i]EOUIPO: 

1 Al igual que en “Me Clone Mine” el 
I oxígeno y los explosivos son vitales, 
j pero ahora tendrás que correr ya que 
I el tiempo se agota.Afortunadamente 
I está tu compañero 
[ que te proveerá de 


U1 VUQU fHÉ 


oxigeno. 


.vou ’ re^^. 

P • nésupp1 ied.lüo you - 
neei^ianythI se? 


ZONAS 

IMPORTANTES 

AI ,A2-OfÍcinas 
A3-Salón de conferencias 
A4-Cubículos. 

BI ,B2-Oficinas 
B3,B6-Salón de conferencia 
B4-Corredor 
B5-Cafetería 

B7-Oficina de McNamara. 
C3-Cuarto de Máquinas. 


^EOUIPO: 

*; El extinguidor 


I aiui Lc ayu- 
I dará a abrirte 
I camino en los 


cubículos. 

La cuerda te 


I será útil para 
I el cuarto de 
l|;máquinas. 


Hubo un accidente en Paris Mine. La mina está I 
llena de gas tóxico proveniente de un depósito I 
natural. En 4 minutos tendrás que rescatar a los j 
mineros atrapados y salir. ■ 


mMí 


PARIS MÍW 
TAJRa^V FLOOR 



1. Cuando se acabe la carga de tu tanque 
rojo, suelta el botón de disparo para que car¬ 
gue más rápido. 

2. Mientras esperas que cargue, aléjate un 
poco del fuego, ya que podría prenderse 
donde se suponía que acababas de apagarlo. 

3. No tardes en rescatar a alguien ya que 
puede morir. 

4. Si te encuentras con alguien que se pone 
terco, déjalo y hasta el final ve por él. 

5. Elige primero las misiones que se te dificul¬ 
ten, así si te eliminan cuando estés en alguna 
de ellas, no habrá problema si es que antes no 
habías pasado esta escena. 

6. Cuando estés usando el tanque de oxígeno 
no corras, ya que se gasta más rápido. 

7. Cuando rescates a alguien, escucha sus 
consejos, a lo mejor te dicen algo importante. 

8. Es importante 
que estés 
preparado 
para las 
sorpresas. 


j--- 




9. No te acerques a los tanques que con< 
tienen químicos 
ya que explotan. 

10. Presiona R 
para ver si hay 
fuego del otro 
lado de las 
puertas, no vaya 

a ser que te tomen por sorpresa. 

11. Usa L para 
quedarte en el 
mismo lugar 
mientras apagas 
el fuego en 
diagonal. 

12. No comas 
con la boca llena. (Nada que ver) 

The Ignition Factor es un juego muy origi¬ 
nal y muy bueno. Realmente sientes la emo¬ 
ción y el peligro del fuego, así como el calor 
o será que se está quemando el SNES? Ah 
no, son los cerebros de Axy y Spot! bueno 
ya ni modo, en realidad no se perdió 
mucho, sólo un par de bits de información. 
Si querías algo diferente y divertido, aquí lo 
encontrarás. 
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Regresa la sección de Galería para responder a muchos 
leaores apasionados de Mario Paint que nos han mandado 
sus dibujos, nos preguntan cómo dibujar personajes y nos 
mandan algunas dudas. 

una forma en la que quedarán respondidas muchas pre¬ 
guntas es dejar que corra sola la presentación. Así te darás 
cuenta en veinte minutosy medio de todasy cada una una 
de las funciones. 


EQUIPO M.R.F. 


VICTOR MARTINEZ RIOS 


í«gaH I 

i nan I 
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¿cómo dibujo a Mega Man? , 
Respondimos a-, ■ 

^ Gino Roberto Salinas 
. Karol Paul Garibaldf : 
Felipe de la Llata Romero 
Carlos Carrasco Sánchez , 
Juan Luis T. Valencia 
David Rubén Castelo ^ 
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El pequeño Simba vive la agrada¬ 
ble vida que le brinda su situación 
de futuro rey de la selva...{Sí! Claro 
se tiene que cuidar de los puerco- 
espines y de las arañas pero en 
general es muy divertido ser 
arrojado por changuitos, saltar de 
jirafa en jirafa o balancearse de la 
cola de un hipopótamo. 


Esto es antes de que se crea obligado a huir 
por culpa de su malvado tío Scar, bueno está 
bien esto no sale exactamente así en el juego 
pero... ¡OKI ¿Ya todo el mundo vio la película? 
bueno pues este es el juego de la película y 
sucede lo mismo, siempre y cuando seas lo 
suficientemente bueno como para llevar a 
Simba a ser el Rey León. 


En este juego Virgin nos muestra unas gráficas 
realmente impresionantes... No, no es Silicon Graphics, 
¡pero aún asi! no te dejes engañar por el tierno 
semblante del juego, es un título con mucho reto, 
por lo general tiene una buena movilidad salvo 
cuando se trata de pequeñas plataformas, 
pero de todas maneras este juego ^ 

vale mucho la pena. 


Asegúrate de aprender a manejar 
bien a Simba y de dominar todas sus 
habilidades, checa todos los lugares 
posibles en busca de Ítems, no te 
preocupes la gente de Virgin pensó 
que seguramente te gustaría investi¬ 
gar todos los rincones que 
gentilmente programaron para ti, así 
es que no hay límite de tiempo. 


Salta sobre la cabeza del rinoceronte para que te impulse 
sobre los árboles, pásate de jirafa en jirafa, ahora sube de 
nido en nido hasta que llegues a los changuitos. Algunos 
changuitos se asustan cuando Simba les...¿ ruge? ¡Bueno! es 
que se asustan con cualquier cosa. El caso es que algunos 
de ellos podrían cambiar de posición. 
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iHuy, huy, huy! tu papá te advirtió que no fueras más allá de lo que toca la 
luz. ¡Sí, Sil ya sabemos que es cosa del juego, que ya viste la película y que 
si te hubieran dado la oportunidad de decidir...iSeguramente hubieras hecho 
lo mismo que Simba! Bueno pues ya que estás aquí cuídate de la hienas y 
encuentra el camino saltando y colgándote de los huesos. ¡Ah! Oaroquehay 
buitres, ¿qué esperabas encontrar en un cementerio de elefantes? 


m 




¡Corre por tu vida! esquiva las 
gazelas salvajes y las piedras del 
camino, siempre recuerda que 
Simba puede saltar, esto te ayuda¬ 
rá mientras escapas desesperada¬ 
mente. 






No pierdas tu tiempo pachanguean- 
do, ¡Sí! dijimos que este juego no 
tenía límite de tiempo y que podías 
investigar todo lo que querías, pero 
las hienas de Scar te estarán lanzan¬ 
do piedras continuamente sobre todo 
si te quedas en un solo lugar, esto 
llega a ser muy molesto porque pier¬ 
des vidas y sólo tienes dos continúes 
por lo tanto mantente en movimien¬ 
to, ¡pero no a lo loco!. Podrías picarte. 


Diviértete cayendo por las casca¬ 
das, encontrando items y cui¬ 
dándote de los pequeños seres 
malignos que habitan en las pra¬ 
deras como son las arañas o las 
ranas. Deberás mostrar tu habili¬ 
dad saltando lo más alto posible 
para subir de tronco en tronco 
por la gran cascada. Un pequeño 
tip es que recuerdes que si aga¬ 
rras vuelo y presionas hacia aba¬ 
jo harás que Simba mede, esto 
es particularmente útil cuando 
te encuentres con los gorilas. 


¡Pero cuánto 
crecido! (esto suena a 
tu tía cuando te vuelve 
a ver después de 
mucho tiempo) ya eres 
todo un león esto trae 
un pequeño problema, 
ya te habías acostumbra¬ 
do a ser tan sólo un cachorrito y 
ahora tendrás que aprender los 
nuevos movimientos de Simba. 






¡No podía faltar un nivel de lava! Es 
inútil decirte que tengas cuidado 
de no caer en ella y que esquives a 
los murciélagos, asi es que sólo te 
deseamos toda la suerte de la 
jungla...ila vas a necesitar!. 


¿Quién dijo que era fácil ser rey? Ten¬ 
drás que demostrarles a esas hienas 
quién es el que manda y no te será 
nada fácil. Tendrás que eliminar a todas 
las hienas de una pantalla antes de 
poder pasara la siguiente. Ponte frente 
a la entrada de una cueva y presiona 
hacia arriba para llegara otro lado. ¡No 
te des por venado! ¡Estás tan cerca de 
ser un verdadero Rey! ¡sólo te falta Scar! 


Scar no es un ad¬ 
versario fácil, no te 
dejará el trono tan 
fácilmente, será una 
sangrienta pelea a 
muerte...|No! Oaro que 
no es MKII. De todos 
modos ¡mucha suerte! 


Si 
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¿Dóndeilestán todos los "Magicíte"? 

Los Magicites son las piedras mágicas que al equiparlas te permitirán 
aprender palabras mágicas, además de invocar su poder; muchos de 
estos Magicites te los darán conforme va avanzando la historia del 
juego y otros hay que buscarlos; a continuación te diremos dónde 
están todas estas piedras. 


Los primeros 4 Magicites los encuentras en Zozo al ir en 
busca de Terra-, estos magicites son: 


Ramuh 

Poder: 

Bolt Fist 


Kirin 

Poder: Life Guard 


siren 

Poder: Hope Song 


stray 

Poder: 

Cat Rain 


Dentro de la 
fábrica de Veaor 
(el Imperio) 
hallarás primero 
a dos Spears a 
las que tendrás 
que derrotar 
para que asi te 
den sus poderes. 


Shiva 

Poder: Gern Dust 


Ifrit 

Poder: Inferno 
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Unicom 

Poden Heait Horn 


Madvin 

Poder; Chaos Wind 




shoac 

Poden Demon Eye 


Phantom 

Poden Fader 


Más adelante, 
en la misma 
fábrica recibirán 
más Magicites 
pero primero 
tienes que 
derrotar a un 
minijefe llama- 
_ do Number 024. 

Carbunkl 

Poden Ruby Power 


Bismark 

Poden Sea Song 
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Enjidoor.ya sea 
antes o después 
del fin del mundo, 
podrás comprar 
dos Magicites en 
el salón de 
subastas, pero 
para que te los 
vendan tendrás 
que comprar todo lo que está a la venta.- 


Golem 

Poden Earth Wall 


zone seek 

Poden Wall 


Los siguientes Magicites los encontrarás después del llamado "Fin del 
Mundo". 


Sraphim 

Poden 

Reviver 


En Tzen, después de salvar al 
niño y encontrar a Sabin, ve a la 
parte superior derecha de la Villa, 
ahí hallarás a un sujeto que te 
venderá una rara piedra como él 
la llama-, procura llevar suficiente 
dinero para comprársela. 


En Mobliz, te encontrarás a Terra, después de charlar con la mayoría de 
personas y niños de ahí te enfrentarás a un enemigo llamado Phunbaba 
quien huirá antes de que acabes con él, 

olvidando 
así un 
Magicite. 


Fenrir 

Poden Moon Song 


Una vez que obtengas el "falcon" regresa 
a la isla en la que estaba atrapada Celes y 
en la playa encontrarás otro Magicite. 

Palidor 

Poden 

Sonic 
Orive 





























































Terrato 

Poder: Earth aura 


En Doma Castle deberás formar un equipo en 
el que esté integrado Cyan, y con él deberás 
entrar a dormir al 


cuarto que se ve 
en la primera foto, 
así entrarás a 
pelear a una 
"zona extraña" 

donde conocerás parte de la historia de este personaje, después de 
escapar de esta zona ve al cuarto del rey, ahí habrá un Magicite. 


Alexandr 

Poder: Justice 


Una vez con Locke de vuelta, forma un equipo con él y ve a Narshe; él 
será capaz de abrir todas las casas que están cerradas-, en especial ve a 
donde te venden armas y busca al dueño que se encuentra descansando 
en su cuarto. Cuando te dé a escoger entre la 
piedra o la espada escoge la piedra. 


También ahí en Narshe deberás 
ir al cañón para ver a la Esper con quien 
esta vez te tendrás que enfrentar para 
así obtener sus poderes. 


Dentro de la cueva de Umaro, (también en 
Narshe) encontrarás otro Magicite, para esto tendrás que buscar dentro 
del cráneo que está en su "habitación". 


Starlet 

Poder: Group Hug 


En jidoor, tendrás que entrar a la casa de 
Owzer, donde tendrás que checar varias 
cosas (entre ellas la lámpara, el diario y los 
cuadros), más adelante te encontrarás a 
Relm y tendrás que enfrentarte a un jefe 
para obtener un Magicite. 


Phoenix 

Poder: Rebirth 

Al norte de Tzen hay una montaña a la que 
podrás entrar con el Falcon y cuando tengas 
8 miembros, ahí adentro encontrarás a Locke 
y el Magicite. 


Ragnarok 

Poder: Metamorph 


Tritoch 

Poder: Tri Dazer 
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Cuando te encuentres volando sobre el 
mundo del Caos, te podrás encontrar a un 
enemigo llamado 


Doom Gaze 
contra el que 
tendrás que 
pelear rápida¬ 
mente pues 

corres el riesgo de que se escape, cuando lo derrotes obtendrás un 
Magicite. 


Bahamunt 

Poder: Sun Fiare 


Regresa al castillo de Figaro y pide que te transporten de regreso al 
Desierto de Figaro; a medio viaje te dirán que el castillo chocó con algo, 
ahí deberás investigar (por dónde está la cárcel podrás bajar), así llegarás 

a un castillo donde encontrarás el Magicite 

"Odin". 


Dentro del 
mismo castillo, 
si caminas 5 
pasos al sur del 
trono de la 
derecha y 
presiona el botón A, abrirás una puerta 
secreta en el cuarto de la derecha, ahi 
podrás cambiar el Magicite "Odin" por 
"Raiden". 


Odin 

Poder; Atom Edge 


Raiden 

Poder: True Edge 


El último Magicite lo obtienes al derrotar a los 8 dragones-, 
éste es un Magicite muy inusual pues su efeao es tan 
dañino para ti como para los enemigos. 


¿Dónde están los 8 Dragones? 

A continuación te damos una rápida ubicación de los 8 Dragones. 

M T zazo PHOENIX CAVE 

I Storm Red 

Dragón Dragón 

Punto Débil: Lightning Punto Débil: Ice 


10 magic points 
Forcé Armor 


10 magic points 
Strato 


NARSHE 

Ice 


Dragón 

Punto Débil: Fire 
10 magic points 
Forcé Shieid 


*Se encuentra en el cuarto secreto 


ANCIENT CASTLE* 

Blue 
Dragón 

Punto Débil: Lightning 
10 magic points 
Scimatar 


Crusader 

Poder; 

Purifier 
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FANATICS TOWER 

White 
Dragón 

Punto Débil: ??? 
10 magic points 
PearI Lance 


TORRE 


OPERA HOUSE 

Dirt Dragón 

Punto Débil: 

Wind, Water 
10 magic points 
Magus Rod 

KEFKA 



SkulI Dragón 

Punto Débil: 
Pire, Pearl 
10 magic Points 
Muscle Belt 



Gold 
Dragón 

Punto Débil: Water 
10 magic Points 
Crystal Orb 

COLISEO 

En el Mundo del Caos te encontrarás con un edificio muy particular el 
cual es el Coliseo (Colosseum), aquí tú podrás apostar algunos de tus 
Ítems contra otros monstruos 9 seres en búsqueda de Ítems raros-, a 
continuación te daremos una lista de las cosas que puedes apostar, el 
objeto que obtendrás si ganas y el enemigo al que te enfrentarás-, las 
flechas tienen dos significados: A si te conviene la apuesta o T si no 

.. vale la pena, los ítems que están marcados con 7 son los que tú debes 

decidir si los cambias o no (checa que no vayas a dejar a ningún personaje sin armas). 



010 

0 

▼ 

Aegis Shieid 

Tortoise Shieid 

Borras 

? 

Air Anchor 

Zephyr Cape 

Brontaur 

A 

Assassin 

Sword Breaker 

Test Rider 

T 

Atma Weapon 

Graedus 

Gt Bejemont 

A 

Aura 

Strato 

Rhyos 

? 

Aura Lance 

Sky Render 

Land Womn 

A 

Behemont Suit 

Snow Muffler 

Outsider 

A 

Blizzard 

Ogre Nix 

Scullion 

9 

Blizzard Orb 

Rage Ring 

Allosaurus 

A 

Bone Club 

Red Jacket 

Test Rider 

9 

Break Blade 

Break Blade 

Lethal Wpn 

A 

Cat Hood 

Merit Award 

Hoover 

9 

Chanm Bangle 

Dragón Hom 

Retainer 

A 

Chocobo Suit 

Moogle Suit 

Veteran 

9 

Coronet 

Regal Crown 

Evil Oscar 

T 

Crystal Helm 

Diamond Helm 

Dueller 

T 

Crystal Mail 

Ice Shieid 

Covert 

9 

Crystal Orb 

Gold Hairpin 

Borras 

9 

Cursed Ring 

Air Anchor 

Steroidite 

T 

Cursed Shieid 

Cursed Ring 

Didalos 

9 

Doom Darts 

Bone Club 

Opinicus 

9 

Drainer 

Drainer 

Enuo 

T 

Dragón Claw 

Sniper 

Test Rider 

9 

Dragón Hom 

Gold Hairpin 

Rhyos 

T 

Economizer 

Dragón Hom 

Vectagoyie 

A 

Elixir 

Rename Card 

Caarot 

9 

ExpEgg 

Tintinabar 

Steroidite 

▼ 

Falchion 

Fíame Shieid 

Outsider 

A 

Fénix Down 

Magicite 

Cactrot 

9 

Fire Knucle 

Fire Knucle 

Tumbleweed 

T 

Fixed Dice 

Fire Knucle 

Trixte V 

A 

Fíame Sabré 

Ogre Nix 

Evil Oscar 


010 ^ 

9 

Fíame Shieid 

Ice Shieid 

iron Hitman 

9 

Forcé Armor 

Forcé Armor 

Sr Behemont 

A 

Forcé Shieid 

Thorniet 

Dark Forcé 

9 

Gauntlet 

Thunder Shieid 

Vectagoyle 

9 

Gem Box 

Economizer 

Sr Behemont 

9 

Genii Armor 

Air Anchor 

Borras 

T 

Genji Glove 

Thunder Shieid 

Hemophyte 

T 

Genji Helmet 

Crystal Helm 

Fortis 

T 

Genji Shieid 

Thunder Shieid 

Retainer 

9 

Gold Hairpin 

Dragón Hom 

Evil Oscar 

T 

Graedus 

Dirk 

Karkass 

T 

Hardened 

Murasame 

Phase 

9 

Heal Rod 

Magus Rod 

Pug 

9 

Hero Ring 

Pod Bracelet 

Rhyos 

9 

Ice Shieid 

Fíame Shieid 

Innoc 

9 

imp's Armor 

Tortoise Shieid 

Rhyos 

9 

Imp Halberd 

Cat Hood 

Allosaurus 

9 

Magus Rod 

Strato ' 

Allosaurus 

9 

Maruel Shoes 

Tintinabar 

Tyranosaurus 

9 

Megalixir 

Tintinabar 

Siegfred 

9 

Merit Award 

Rename Card 

Conert 

9 

Minerva 

Carina Gwon 

Pug 

A 

Mirage Vest 

Red jacket 

Vectagoyle 

9 

Moogle Charm 

Charm Bangle 

Outsider 

A 

Moogle Suit 

Nutkin Suit 

Madam 

A 

Murasame 

Aura 

Borras 

9 

Muscle Belt 

Crystal Orb 

Allosaurus 

A 

Ninja Star 

Tack Star 

Chaos Dragón 

A 

Nutkin Suit 

Genii Armor 

ODinicus 

T 

Ogre Nix 

Soul Sabré 

Sr Behemont 


Paladin Shieid 

Forcé Shieid 

Hemophyte 

9 

Pear Lance 

Strato 

Sky Base 





































































































7 

Pod Bracelet 

Hero Ring 

Hemophyte 

A 

Punisher 

Gravity Rod 

Opinicus 

? 

Rage Ring 

Blizzard Orb 

Allosaurus 

A 

Rainbow Bmsh 

Gravity Rod 

Test Rider 

7 

Red Cap 

Coronet 

Rhyos 

7 

Red Jacket 

Red Jacket 

Vectagoyie 

A 

Regal Crown 

Genji Helmet 

Opinicus 

7 

Relie Ring 

Chamn Bangle 

Sky Base 

7 

Rename Card 

Maruel Shoes 

Doom Dragón 

7 

Ribbon 

Gold Hairpin 

Darkforce 

7 

Rising Sun 

Bone Club 

Allosaurus 

7 

Safety Bit 

Dragón Hom 

Pug 

T 

Scimatar 

Ogre Nix 

Covert 

7 

Sky Render 

Aura Lance 

Scullion 

7 

Sneak Ring 

Thief Glove 

Tap Dancer 

7 

Sniper 

Bone Club 

Borras 

T 

Snow Muffler 

Charm Bangler 

Retainer 

▲ 

Soul Sabré 

Falchion 

Opinicus 



7 

Strato 

Pear Lance 

Aquila 

7 

Striker 

Striker 

Chupón 

T 

Stunner 

Strato 

Skybase 

A 

Tabby Suit 

Chocobo Suit 

Vectaur 

7 

Tack Star 

Rising Sun 

Opinicus 


Thief Glove 

Dirk 

Harov 

7 

Thief Knife 

Thief Glove 

Walt Puck 

A 

Thomlet 

Mirage Vest 

Opinicus 


Thunder Blade 

Ogre Nix 

Steroidite 

A 

Thunder Shieid 

Genji Shieid 

Outsider 

T 

Tiger Fangs 

Fire Knucle 

Mantodea 

7 

Tintinabar 

ExpEgg 

Darkforce 

'P 

Titanium 

Cat Hood 

Brachosaurus 

7 

Tourtie Shieid 

Titanium 

Steroidite 

7 

Trump 

Trump 

Allosaurus 

T 

Valiant Knife 

Assassin 

Woolly 

▼ 

Wind Edge 

Sniper 

Rhyos 


A continuación te daremos otra lista de Ítems que si apuestas 
te llevarán a luchar contra Chupón el cual seguramente te 
sacará de la batalla con un Sneeze (lo bueno es que estos 

Ítems no los pierdes). 





Air Lancet 

Cotton Robe 

Fairy Ring 

Amulet 

Crystal Shieid 

Fake Mustache 

Antidote 

Cure Ring 

Fire Rod 

Ashura 

Czarina Ring 

Fire Skean 

Atlas Armiet 

Dark Gear 

Flail 

Auto Crossbow 

Dark Hood 

Flash 

Back Guard 

Darts 

Forged 

Bandana 

Debilitator 

Gaia Gear 

Bard's Hat 

Diamond Armor 

Gale Hairpin 

Barrier Ring 

Diamond Helm 

Gold Armor 

Beads 

Diamond Shieid 

Gold Helmet 

Bio Blaster 

Diamond Vest 

Gold Lance 

Black Belt 

Dice 

Gold Shieid 

Blossom 

Dirk 

Gravity Rod 

Bolt Edge 

Dragón Boots 

Green Beret 

Boomerang 

Dried Meat 

Green Cherry 

Buckier 

Drill 

Guardian 

Cards 

Earrings 

Hair Band 

Chainsaw 

Echoscreen 

Head Baño 

Cherub Down 

Enhacer 

Heavy Shieid 

Chocobo Bmsh 

Epee 

Hyper Wrist 

Circlet 

Ether 

Ice Rod 

Coin Toss 

Excalibur 

Eye Drop 

Imperial 


Iron Armor 

Mithril Vest 

Smoken Bomb 

Iron Helmet 

Mornig Star 

Sniper Sight 

Jewel Rin 

Ninja Gear 

Soft 

Kaiser 

Noise Blaster 

Sprint Shoes 

Kotetsu 

Oath Veil 

Star Pendant 

Kung Fu Suit 

Offering 

Stout Spear 

Leather Armor 

Partisan 

Super Ball 

Leather Hat 

Peace Ring 

Sword Breaker 

Light Robe 

PearI Rod 

Tempest 

Magical Bmsh 

Plumed Hat 

Tent 

Magicite 

Poison Claw 

Thunder Rod 

Man Eater 

Poison Rod 

Tiger Mask 

Memento Ring 

Potion 

Tinaure 

Metal Knucle 

Power Sash 

Tonic 

Mistety Veil 

Regal Cutlass 

True Knight 

Mithril Blade 

Remedy 

Trident 

Mithril Claw 

Revivify 

Wall Ring 

Mithril Glove 

Ruñe Edge 

Warp Store 

Mithril Helm 

Running Shoes 

Water Edge 

Mithril Knife 

Shadow Edge 

White Cape 

Mithril Mail 

Shuriken 

White Dress 

Mithril Pike 

Silk Robe 

X-Ether 

Mithril Rod 

SIeeping Bar 

X-Potion 

Mithril Shieid 

Zephyr Cape 


Una vez que tengas de nuevo a Locke en 
tu gmpo en el mundo del Caos ve a 
Narshe y abre con él la casa que se ve en 
la foto, ahí una persona te regalará el 
"Cursed Shieid", una vez que tengas este 
escudo equípaselo a alguien junto con un 
Ribbon y así, si peleas unas 250 veces con 
este escudo se le quitará la maldición 
convirtiéndose así en el "Paladín Shieid", 
el mejor escudo del juego. 
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Shadow es quizá el persona¬ 
je más "esquivo" del Juego, 
ya que puedes terminar tu 
misión sin él o sin siquiera 
haber conocido su historia, 
así que te vamos a dar unos 
tips para conocer más de 
este personaje. 


SHADOW 


La primera vez que se te une en el 
Juego es en la aventura de Sabin. 

Después de que cyan se una a tu 
gmpo en cualquier momento se 
puede separar, así que te recomen¬ 
damos te estés salvando a cada rato 
para que si se separa antes de llegar 
al Tren Fantasma puedas resetear el 
Juego y empezar de nuevo. Llegan¬ 
do al tren con él, ya no se te separa¬ 
rá hasta que llegues a las cascadas pero es importante que lo 
tengas en este momento pues es de gran ayuda. 

La segunda vez que te lo puedes encontrar es en el "Inn" de Kohiingen 
(al norte del Castillo Fígaro, después de su primer viaje debajo de las 
montañas), pero para que aparezca sólo deben ir 3 personas o menos 
en tu gmpo; él se unirá a tu causa por una módica cantidad de,GP pero 
también dejará el grupo en cualquier momento. 


ZuuüuLi^^ 1 imuis 'saf luy 


Una vez que lo tengas en tu grupo 
ponlo al frente y vete a dormir inmedia¬ 
tamente, así conocerás el negro pasado 
de Shadov\r, pero tienes que ir a dormir 
varias veces para conocerlo todo. 


La tercera vez que te lo encuentres es en la búsqueda de las 

Espears y la Isla Flotante, en 
donde él encerrará a Kefka Pallazo 
con las estatuas mientras tú 
tienes que huir-, al llegar al barco, 
el Juego te preguntará si saltas o 
te esperas, tienes que hacer que 
la maquina te lo pregunte dos 
veces para así esperar a Shadow, 
de lo contrario ya no lo podrás 
encontrar en el Mundo del Caos. 


Ya en el Mundo del Caos sí hiciste 
lo anterior, te encontrarás a 
Shadow desmayado en la cueva 
de Veldet (también busca un Knife 
llamado Striker en esa cueva) 
después de llevarlo a Thamasa 
busca a uno o dos personajes 
más, ve al Coliseo y apuesta el 
"Striker", así te enfrentarás a 
Shadow y al vencerlo volverá a tu 
grupo ahora sí en definitiva. 


























































En la escena de “Slipsiide Ride” justo 
arriba de donde esá el primer bonus 
salta para alcanzar un barril que tiene el 
color del fondo y no se ve claramente. 


Así llegas casi hasta el final 
rápido y sin problemas. 


WARP EN EL MAPA 

En el primer mapa “Kongo Jungle” hay cuatro warps. El primero está entre “Jungle Hijinxs” y“Ropey 
Rampage” para entrar a él es necesario que sólo tengas un personaje ya que con los dos no funciona. 

Ahora cuando pases por donde se ve en la foto (justo donde cambia de 
dirección) mantén presionada cualquier posición 
en el control ( if , |, -m-, -► ) y presiona 
rápidamente el botón A. 

No es fácil pero si lo logras se obscurece la pan¬ 
talla y te lleva a la escena de “Orang Utan Gang”. 


¡Ahora piensa en el tiempo que te ahorrarás 
para mejorar tu récord del mejor tiempo posible! 


Otros dos están entre 
“Cranky’s Cabin” y 
“Reptile Rumble” uno 
está justo donde indica la 
foto y entras a él de la 
misma forma. 


Así caes aquí (que raro, ¿no?) 


El otro está donde indica la foto 


y el último está entre “Coral Capers” y 
“Funky’s Flights” como indica la foto. 


Caes justo aquí. 


Con estos trucos raros te pre¬ 
guntarás si hay algo en la 
primera cabeza que aparece 
en el juego. Nosotros también. 
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Ahora te presentamos otro Bug de 
este juego (para variar). Al comenzar 
ve a option y pon la dificultad en hard, elige a 
Liu Kang y al pelear contra la computadora arrójale 
un poder hacia abajo (|, X .-►.B) e inmediatamente 
haz patada de bicicleta (5 segundos A). Si tu enemigo puso defensa durante toda la jugada 
empezarás a moverte hacia atrás como si te hubieran rebotado y el juego se quedará así hasta 
que se acabe el tiempo. 


Si esto lo hacen cuando juegas de a dos jugadores, el que se quedará inmóvil serás tú, así que 
ten mucho cuidado ya que tu oponente te podría tomar por sorpresa. Enrique A Cabrera 


Al comenzar el juego ve hacia la orilla, bájate y al 
estar en la posición indicada, presiona select y 
pon Game End. Entonces aparecerán Bugs por 
toda la pantalla y el juego se trabará, resetéalo y 
al comenzar ve a options Ahora tendrás una nueva habilidad muy útil, con la que podrás eli¬ 
minar a tus enemigos sin la necesidad de sacar la espada y ponerte en guardia. 


i OK CRNCEU INITIRL-I^E 
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• Princc of Pcr^sVa 


Felipe Mota González 
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LISTA DE I3ANADORES DEL 


CONCURSO DE ANIVERSARIO 
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GARZA GARCIA FRANCISCG JAVIER “NUEVA ROSITA, COAHUILA' 


^cáli 


-<S>^ 


iLMcas^imES 


AGUILAR LOPEZ LUIS . ‘LA PAZ. B.C.S.' 

ARANDA RIVERA VICTOR ALEJANDRO . ‘COMITAN. CHIS.* 

BLANCO MONTOYA LUIS ARTURO . ‘MEXICO. D.E.* 

CELIZ ALDERETE CESAR OCTAVIO . ‘AGUAS CALIENTES. AGS.‘ 

CONTRERAS RIVERA JUAN PABLO . ‘ZAPOPAN. JAL.‘ 

ESTRADA MEDINA LUIS FELPE . ‘YAUTEPEC. MOR.‘ 

FERNANDEZ ARTEAGA JOSE ISRAEL . ‘MEXICO. D.F.‘ 

FLORES CESPEDES CARLOS ISMAEL . ‘MATAMOROS. TAMPS.’ 

GARCIA REYES GUADALUPE ANTONIO . ‘TAMPICO. TAMPS.* 

GOMEZ MARTINEZ RAMON . ‘MEXICO. D.F.* 

GUZMAN OROZCO VALENTIN . ‘GUADALAJARA. JAL* 

HERNANDEZ SANTANA RUDYS ARMANDO . ‘CARRILLO PTO.. CAMP.’ 

HERNANDEZ NAVA IGANACIO . ‘MEXICO. D.F.‘ 

HERNANDEZ AVILA MIGUEL LORENZO . ‘TAMPICO. TAMPS.‘ 

JIMENEZ FRAGOZA EDGAR ATANASIO . ‘ZAPOPAN. JAL.* 

LARRAGA RAMOS LUIS FRANCISCO . *CD. MADERO. TAMPS.* 

LARRAGA RAMOS VICTOR MANUEL . ‘CD. MADERO. TAMPS.* 

LOPEZ JOSE RAFAEL . ‘CAMPECHE. CAMP.* 

MARTINEZ VALENZUELA CARLOS JAVIER . ‘CD. OBREGON SON. 

MARTINEZ ALVARADO VICENTE GERARDO . ‘TORREON. COAH.‘ 

MARTINEZ LOPEZ JUAN EDGAR . ‘MEXICO. D.F.‘ 


MENDOZA GUERRA TRINIDAD TADAO .... 

MUCIÑO LOPEZ ENRIQUE . 

OJEDA MONTERO JOSE FERNANDO . 

ORTIZ JUAN MANUEL. 

OUEZADA CHAVEZ JORGE HUGO. 

RODRIGUEZ PEDRO FRANCISCO . 

RODRIGUEZ DZIB MANUEL ANTONIO 

ROMERO LOPEZ JUAN MANUEL . 

ROSAS MAYA FABIAN . 

RUGEIRO OCHOA ALEJANDRO CARLOS . 

RUIZ ESPARZA FERNANDO . 

RUVALCABA RODRIGUEZ RODOLFO A . 

SALAS VARGAS MANUEL . 

SANCHEZ RUIZ ANTONIO . 

SANTOS TORRES NOE DAVID '. 

TERRAZAS ROBLEDO MANUEL JESUS .... 
TLAPANCO XAMAN CESAR VALENTINO .. 

VALDES LOPEZ GABRIEL . 

VAZQUEZ RIOS FERNANDO FEDERICO .... 
ZEPEDA SOTO LUIS ALFREDO . 


.‘TIJUANA. B.C.N.* 

.‘TULTITLAN. EDO. MEX.‘ 

.‘MEXICO. D.F.* 

..‘GOMEZ PALACIO. DGO.‘ 
..‘GUADALAJARA. JAL* 

.. ‘CAMPECHE. CAMP.‘ 
..‘CAMPECHE, CAMP.* 
..‘PUEBLA. PUE.‘ 
..‘TAMPICO. TAMPS.* 

.. ‘COL. PANZACOLA 
.. ‘AGUAS CALIENTES. AGS.‘ 

. ‘GUADALAJARA. JAL.‘ 

. ‘MEXICO. D.F.‘ 

.. ‘GUADALAJARA. JAL * 
..‘JONACATEPEC. MOR.* 
..‘ORIZADA. VER.* 
..‘CAMPECHE. CAMP.* 

. ‘MEXICO. D.F.‘ 

..‘MONTERREY. N.L.‘ 

.. .. ‘MEXICO. D.F.‘ 
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AGUILAR LUNA CARLOS OMAR . ‘MEXICO. O.F.‘ 

ALBA LEDEZMA JOSE MANUEL . ‘EST. PEDRITO. JAL.' 

ALVAREZ ORTIGOZA DANIEL . ‘TORREON. COAH.‘ 


ALVAREZ VEUSCO HUGO ENRICCO . ‘GUADALAJARA. JAL.‘ 

ALZPURU PARRA JESUS RODRIGO . ‘MEXICO. D.F.‘ 

AMADOR GONZALEZ NADIA GABRIELA . ‘MEXICO. D.F.‘ 

ANGUIANO FRANCISCO A . ‘GUANAJUATO. GTO.‘ 


ANTUÑEZ DE U CRUZ ALEJANDRO ... 


GAITAN GARZA CARLOS J . ‘DURANGO. DGO.‘ 

GALENA PIZAÑA JOSE MAURICIO . ‘MEXICO. O F ‘ 

GAMON EDUARDO V . ‘DURANGO. DG0.‘ 

GAONA SOLIS JAIME SADOTH . ‘MEXICO. D.F.‘ 

GARCIA MACIAS DIEGO ALFONSO . ‘MEXICO. D.F.‘ 

GARCIA MACHUCA LEON FELIPE ... ‘GUADALAJARA. JAL. 

GARCIA PEDRAZA JOSUE RAFAEL . ‘JALAPA. VER,‘ 


ORTIZ RAMIREZ HECTOR . ‘MEXICO. D.F.‘ 

PELAEZ GONZALEZ EDGAR ERNESTO . ‘TAMPICO. TAMPS.’ 


PEREZ LOPEZ VALENTIN . ‘CD. OBREGON. SONORA* 

PEREZ MARTINEZ FERNANDO . ‘GUADALAJARA, JAL.‘ 


ARANDA LUNA JORGE ISAAC . ‘MEXICO. D.F.‘ 

ARANDA RIVERA VICTOR ALEJANDRO . ‘COMITAN. CHIAPAS* 

ARAUJO ESQUIVEL JOSE ERNESTO . ‘MERIOA. YUC.‘ 

AVILA GUTIERREZ GUILLERMO . ‘FRESNILLO. ZAC.‘ 

AVILA POMPA CARLOS ARTURO . ‘MEXICO. D.F.‘ 

AYALA CORTES EMMANUEL . ‘MEXICO. D.F.‘ 

BAENA VENTURA LUIS ANGEL . ‘ACAPULCO. GRO.‘ 


. ‘AGUAS CALIENTES. AGS,‘ GOMEZ DUEÑAS LUIS ALBERTO . ‘GUANAJUATO. GTO.‘ 


GOMEZ ESTUDIELO CESAR . ‘SALVATIERRA. GTO.‘ 

GOMEZ PEREZ RAMIRO . ‘TONALA. JAL.‘ 

GOMEZ FARIAS CUEVAS CESAR . ‘MEXICO. D.F.‘ 

GRANADOS GARCIA JUAN MANUEL . ‘MEXICO. D.F.‘ 

GUERRERO GUERRA DAVID . ‘MEXICO. D,F.‘ 

GURRION MARTINEZ IVAN . ‘TULTITLAN, EDO MEX.‘ 

GUZMAN MIRELES MICHAEL . ‘MEXICO. O F.‘ 


BANDAU DE REGIL JAVIER.. 


BARBA VALENZUEU ARNALDO M. ., 


...‘POZA BICA.VER.‘ 
...‘GUADALAJARA. JAL* 


HEREOIA SAINZ EMILIO ADRIANO ... 


PEREZ TEPAYO JOSE ANTONIO . ‘TOLIMAN. ORO * 

PEREZ VILLEGAS CARLOS ALBERTO .. ‘SAN LUIS POTOSI. S.LP. 

PONCE DE LEON ALVAREZ ISAAC . ‘LOS REYES. EDO. MEX * 

PRADO MENDOZA MARIO A . ‘GUADAUJARA, JAL* 

PRIETO DAVO JORGE .. ‘MEXICO. D.F.‘ 

OUEZADA CABASOS JERONIMO . ‘MONTERREY. N.L.‘ 

QUIROZ SANCHEZ CARLOS GABRIEL . ‘NUEVO LEON’ 

RAMIREZ SANCHEZ CARLOS . ‘MEXICO. O.F.‘ 

REYES SALINAS JUAN SALVADOR . ‘SAN LUIS POTOSI. S.L.P. 

REYNOSO CRUZ ARTURO . ‘MEXICO. D.F,‘ 

REYNOSO CRUZ LUIS ARTURO . ‘MEXICO, O. F.‘ 


HERNANDEZ BUITRON MARCO ERIK .. 


...‘SAN LUIS POTOSI. S.L.P.’ rivas CAMACHO RAMON .. 


...‘MEXICO. D.F.‘ 


BARRAGAN MIRANDA MARIO EDUARDO . ‘GUADALAJARA. JAL* 

BENITEZ NUÑEZ ADAN . ‘MEXICO. D.F.‘ 

BUENDIA RODRIGUEZ MARCOS . ‘MEXICO. D.F.‘ 

BURGOS ARCIU MANUEL JESUS .. ‘MERIOA. YUC.‘ 

CABRERA CASTILLO RAFAEL . ‘SALAMANCA. GTO.‘ 


HERNANDEZ DIAZ ADRIAN . ‘MOROLEON. GTO.‘ 

HERNANDEZ GALLARDO ROGELIO IGNACIO . *NEZA. EDO. MEX.‘ 

HUERTA GARCIA JESSICA CINTHIA . ‘MEXICO. D. F.‘ 


RIVERA HERNANDEZ FCO. DANIEL .. 
ROCHA DE LA TORRE MARIO ... 


.. ‘MERIOA. YUC.‘ 
...‘MEXICO. D.F.‘ 
..‘GUADAUJARA. JAL.* 


RODRIGUEZ CASTREJON ARTURO .. 


CAMARGO CARDIEL JORGE F . ‘SALVATKRRA. GTO.‘ 

CAMPOS JARAMILLO ABEL . ‘MEXICO. D.F.‘ 

CAMPOS RODRIGUEZ JESUS . ‘CUAUTITUN.EOO. MEX.' 

CARDENAS BARO HUMBERTO . ‘MEXICO. D.F.‘ 

CARRASCO PONCE JORGE A . ‘GUADAUJARA. JAL.* 


IBAÑEZ DEL CAMPO FRANCISCO A . ‘MEXICO. D.F.‘ 

INFANTE HERNANDEZ RAFAEL .. ‘MEXICO. D.F.‘ 

ISAIAS ROJAS JORGE ALFONSO . ‘MEXICO. D.F.‘ 


RODRIGUEZ PEREZ MIGUEL ARTURO.. 


...‘CD. VICTORIA. TAMPS.* 
.‘OAXACA, OAX.‘ 


JARAMILLO NUAEZ JOSE IVAN ..... ‘OUERETARO.ORO.* 

JUVERA ESPINOSA OMAR ANTONIO ... .._....‘HEHMOSlLLO. SON ¬ 


ROJAS MARTINEZ JESUS JAVIER . ‘MEXICO. D.F.‘ 

ROMERO VALOES JESUS . ‘MEXICO. D.F.‘ 

ROSAS IBARRA EDUARDO . ‘ECATEPEC. EDO. MEX* 


CARRETE MONTES ALDO VIRGILIO . ‘TORREON. COAH.‘ 

CARRILLO GARCIA SALVADOR . ‘GUADAUJARA. JAL’ 


LEON GARCIA GUMARO OTHON . ‘REYNOSA. TAMPS ‘ 

LEY LOAIZA EDGAR ALAN .... ‘TEPIC. NAY * 


RUIZ CABALLERO JAIME PAUL . ‘VERACRUZ. VER.’ 

RUIZ CIO FERNANDO J . ‘TOLUCA. EDO. MEX.‘ 

RUIZ ROSADO GILBERTO . ‘TUNE. EDO. MEX.‘ 


CERMEÑO GARCIA SERGIO RAUL . ‘TEPIC. NAY.‘ 

CERUELOS HERNANDEZ LUIS MANUEL . ‘MEXICO. D.F.‘ 

CERVANTES REYES RAMIRO ... ‘OCOTUN. JAL.* 

CRUZ CARBAJAL MARIO G . ‘MEXICO. O.F.‘ 

CHAVEZ GALEANA RAUL IVAN . ‘ZIHUATANEJO. GRO.‘ 

DE U BORBOLU DEL VALLE GEHENGIS J . ‘MEXICO. D.F.‘ 

DE U CRUZ ROMERO JORGE . ‘ JAUPA. VER.* 

DE U CRUZ ROMERO JOSE . ‘JAUPA. VER.‘ 


OE U GARZA ROBLES REYNOLO JESUS .. 
DE U TORRE CONTRERAS MIGUEL .. 


...‘SN.N. DE LOS GARZA* 


LOPEZ ARRIAGA LUIS ALBERTO 

LOPEZ DIAZ VICENTE . 

LOPEZ ELIAS JESUS ALBERTO 

LOPEZ LEON LUIS J . 

LOPEZ VALDES RAFAEL IVAN . 

LOPEZ VASOUEZ JORGE E . 

LOZANO ZATARAIN JESUS ALBERTO 

MACHUCA BECERRA SALVADOR . 

MAGAÑA GOMEZ ANTONIO FCO . 

MANJARRED SANCHEZ KALEEB . ‘CULIACAN. SIN.‘ 

MAnnOOUlN GAYOSSO ADRIAN . ‘TUUNCINGO. HGO.‘ 


‘CD. VICTORIA. TAMPS 
‘MEXICO. O F.‘ 
‘ACAPULCO. GRO * 
‘MEXICO. O F.‘ 

‘JAUPA. VER.‘ 

‘SN pedrogarza.n l. 

‘VERACRUZ. VER* 
‘TEPIC. NAY.‘ 
‘GUTKRREZ ZAM.VER.’ 


RUIZ VCTORIA JERONIMO.‘MERIOA, YUC.‘ 

SAMUCMO ARELUNES DIEGO ARMANDO.‘NAUCALPAN. EDO. MEX. 

SANCHEZ ALANIS FELIPE .‘MONTERREY. N,L.‘ 


...‘AGUAS CALIENTES. AGS.‘ MARTINEZ AUNIS LUIS DAVID.‘MONTERREY. N.L.‘ 

DE LOS SANTOS MANI JOSE ANTONIO.‘ECATEPEC. EDO. M£X.‘ MARTINEZ TRE JO JUAN RODRIGO.‘MEXICO. D.F.‘ 


DELGADILLO RIVERA JOSE EFREN G...‘SAN LUIS POTOSI. S.L.P.’ MEDRANO GARCIA ALEJANDRO.‘GUADALAJARA. JAL.’ 


DELGADO CORDOBA ROGELIO.. 


DORANTES PEREZ ENRIQUE . ‘MEXICO. 0 F.‘ 

DUARTE YZA GUSTAVO . ‘VERACRUZ. VER.* 

DURAN JOSE ALBERTO . ‘ATIZARAN. EDO. MEX.' 

DURAN CAMPOS GUILLERMO . ‘MEXICO. 0.F.‘ 

ENRIQUES CHAVEZ LUIS MIGUEL .. ‘CEUYA. GTO.‘ 


.‘AGUAS CALIENTES, AGS.‘ MEDRANO MONTAÑO RONY GABRIEU.‘MEXICO. 0 F.‘ 

MENDEZ QUINTANA JOSE.-.‘SlUO. GTO.‘ 


MENDEZ RODRIGUEZ MARCO ANTONIO.‘MEXICO. D.F.‘ 

MENDOZA ALCAZAR FERNANDO.‘MORELIA. MICH.‘ 


ESPARZA AMEZQUITA CESAR ARTURO . ‘GUADAUJARA, JAL.* 

ESPARZA MENDOZA MIGUEL ANGEL .. ‘STA. CATARINA. N.L.‘ 

ESPINO LOPEZ EDUARDO . ‘MEXICO. D.F.‘ 

ESPINOZA FUENTES JESUS ALBERTO . ‘MEXICO. D.F.‘ 

ESQUIVEL NAJERA HECTOR HUGO . ‘LOS REYES. EDO. MEX.‘ 

ESTRADA CCNFUEGOS SINUE . ‘SALTILLO, COAH. 


MENDOZA COLLADO RAFAEL ANTON» ..‘TLANE . EDO. MEX.‘ 

MENDOZA TAVERA EDGAR JONATAN.‘NEZA. EDO. MEX.* 

MERLIN ESPINOSA RODRIGO.‘MEXICO. D.F * 

MONROY QUINTERO JORGE H.‘TEPIC. NAY.‘ 

MONTOYA JIMENEZ LUIS GERARDO.‘MEXICO. D.F.* 

MONTOYA PALAFOX ANGEL MIGUEL.‘CD. CARMEN. CAMP.‘ 

MORENO GAYTAN VICTOR ULISES.‘CHIHUAHUA. CHIH.‘ 

MORENO ROMERO IVAN EDUARDO.‘ECATEPEC. EDO. MEX * 

NAVARRO BECERRA ULISES.‘GUADAUJARA. JAL.’ 

NAVARRO ROCHA ROBERTO CARLOS.‘SN. N. GARZAS. N.L.‘ 

NIDO ALVARADO RAUL ALEJANDRO.*..‘MONTERREY. N.L.‘ 

NUÑEZ BESPALOVAFIOEL. .‘MEXICO. D.F * 

NUÑEZ DAMIAN JUAN CARLOS..‘ZAPOPAN. JAL * 


FERNANDEZ ARTEGA JOSUE ISRAEL...‘MEXICO. 0.F.‘ 

FERNANDEZ VAZQUEZ DIEGO.‘MEXICO. 0.F.‘ 

FERNANDEZ VAZQUEZ OSCAR.‘MEXICO. O F.‘ 

FIERRO ARIAS MIGUEL ANGEL ..‘TORREON. COAH.‘ 

FLORES OWSEYKOFF JUAN FRANCISCO.‘POZA RICA. VER.‘ 

FRIAS MEDINA RAMON.-.‘GUADAUJARA. JAL.* 

FUENTES GOMEZ VICENTE.‘ACAMBARO. GTO.‘ 

GACINALOPEZJOSE ANTON».‘ECATEPEC. EDO. MEX.’ 
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SANCHEZ ALANIS NANCY F.‘MONTERREY. N L.‘ 

SANCHEZ VAZQUEZ ALFREDO DANIEL.‘MEXICO. D.F.‘ 

. SANCHEZ VEGA A. GlOVANNI.‘COACALCO. EDO. MEX.‘ 

SAUCEDO PEDRAZA OSCAR JAVIER.‘MEXICO. D.F.* 

SAURY MACADA JULIO CESAR.‘CHETUMAL. 0.R.‘ 

SEGURA HERRERA ULISES..‘EDO. OE MEX.‘ 

SIR» HERNANDEZ GERMAN.‘NAUCALPAN. EDO. MEX. 

SOLIS CASTILLO RAMON.‘SALTILLO. COAH.‘ 

SOLORIO GONZALEZ ABEL IVAN.‘CHIHUAHUA. CHIH.‘ 

SOLORZANO ARROYO ANGEL RICARDO .‘GUADAUJARA. JAL.* 

SOTO MACEDO JUAN CARLOS.‘ FEP». NAY.‘ 

SUÑER RIVAS LUIS ENRIQUE.‘TAMPICO. TAMPS.* 

TABARES TORTOLERO JOSE ANTONIO.‘TEPIC. NAY.* 

TERCERO VELAZQUEZ RAFAEL.‘CD. CARMEN. CAMP * 

TORIZ SANCHEZ ALFREDO .‘VERACRUZ, VER.* 

TRAPALA LEAL ERICK.‘CD. MADERO. TAMPS.* 

TREJO GARDA FRANCISCO A..‘MEXICO. 0.F.‘ 

TREVIÑO GOMEZ AARON ADRIAN.‘MONTERREY. N.L.* 

URIARTE ANGULO NOE EMMANUEL...‘GUAMUCHIL. SIN.’ 

VALOtVlEZO MORALES ALDO ISARAEL..‘CHIHUAHUA. CHIH.‘ 

VALDIVIEZO MORALES RICARDO.‘CHIHUAHUA. CHIH.* 

VALENZUEU GARCIA JUL» A.‘SN. N. GARZA, N.L* 

VEGA RAMIREZ R00P»0.‘MEXICO. D.F.’ 

VEUZOUEZ GONZALEZ JASIEL A..*COMONFORD. GTO.* 

VERDE CONTRERAS ROSA ISEU ..‘MEXICO. D.F.* 

VIDAL VAZQUEZ MARCO ANTONIO.‘AGUAS CALIENTES, AGS 

VILCHIS LARA PMAR ANTONIO.‘SAN LUIS POTOSI. S.L.P. 

VILLALOBOS CORONILU JOSE ANTON».‘CEUYA. GTO.* 

YAÑEZ URIOS ARYUN.. ‘MEXICO. D.F.* 


OlSmONTA^ JUAN ANTON» ., , ..‘SaUTITlÁÍlEOO. MEX* -TÍÍÍTm ' 

ORTIZ MORALES JOSE ALBERTO.‘MEXICO. D.F * ZARATE ZAMOÍ» J3RCI.TULTITUN. EDO. MEX. 


La ganadora y tá primera Miss Club Nintendo designada por tos votos fue: 


1 “ CHUM LI con 
2“ CAMMY 21.1% 

4® MAI SHIRAMUI B.7% 


❖ 


,7% de votos 
3® MORRIGAN 12.3% 

: 5® FMtiCIA '4.3% 
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Capcom México y Tri Star Films 
han unido fuerzas para presentar 
en México la película de “Street 
Fighter” y de la cual te hemos 
hablado ya en varias ocasiones. 
La Tremiere de esta película 
servirá también para la pre¬ 
sentación del videojuego “Street 
Fighter the Movie the Video 
Game” y para lo cual Capcom ha 
planeado algunas actividades 
interesantes que a continuación 
detallamos: 



Para empezar Capcom hará una 
“reunión” para los videoju¬ 
gadores el día sábado 22 de Abril 
a las 9:00 AM en un sitio aún por 
confirmar en el D.F. Para mayor 
información estáte muy atento de 
los pósters que siempre pone 
Capcom en los locales de 
Arcadlas para promover sus 
eventos o en la estación de radio 
Pulsar FM; así sabrás cómo 
obtener tu invitación para esta 
presentación. 



Dentro del evento de presen¬ 
tación de este videojuego se 
organizará un mini-torneo donde 
los ganadores recibirán un pase 
de cortesía para asistir a la pre- 
miere de la película la cual se lle¬ 
vará a cabo el día Domingo 23 de 
Abril a las 13:00 hrs. en el cine 
Diana (sólo podrán asistir los 
finalistas del torneo y gente invi¬ 
tada por Capcom). 
Desafortunadamente en provin¬ 
cia no se realizará ningún torneo 
pero en las ciudades de Puebla y 
Guadalajara también habrá pre- 
miere de la película; si tú vives en 
estas ciudades estáte muy pen- 
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diente en las emisoras de radio 
locales para enterarte de cómo 
obtener tus pases; las pre¬ 
mieres se realizarán en los 
siguientes cines: 

GUADALAJAKA, JAL. 

(22 de Abril de 1995 
alas 12:00 AM). 

Cine Charles Chaplin 
Av. López Mateos Nte. # 843 
Col. Providencia 

PUEBLA, PUE. 

(22de Abril de 1995 
a las 12:00 AM) 

Cine Multiboulevard Sala 6 
Av. Boulevard 5 de Mayo # 907 
Col. Centro 








































































Corporativo 

NINTENDO SE MUEVE AL ESPACIO 


Si tú eres un viejo lector de 
nosotros recordarás que hace 
como un año te dimos una noticia 
de que Nintendo se iba a unir a 
una compañía (todo esto en 
Japón) llamada St. Giga con la 
cual iban a crear un sistema de 
comunicación vía satélite utilizan¬ 
do un aparato que se uniría al 
Super Famicom como el decodi¬ 
ficador que utilizan algunas 
compañías de televisión por 
cable; pues bien, este sistema 
empezó a funcionar el pasado 
mes de febrero en Japón con 
bastante éxito. 

El sistema es conocido como 
BS-X y funciona a grandes rasgos 
así: tú obtienes un decodificador 
el cual se une con el SFamicom 
(por la famosa “puertita miste¬ 
riosa”), este decodificador se 



conecta a una antena especial de 
St. Giga para captar la señal; 
además del decodificador y para 
que el sistema funcione, necesi¬ 
tas ponerle al Super Famicom un 
cartucho especial muy parecido 
al Super Game Boy con una 
unidad de RAM intercambiable y 
la cual se supone que en un 
futuro no muy lejano podría lle¬ 
gar a tener capacidad para hasta 
100 megas. 

Mediante el BS-X los jugadores 
podrán tener una prograniación 


especial donde tendrán avances 
de juegos nuevos, noticias del 
mundo de los videojuegos o de 
interés general, además de com¬ 
petir en títulos adaptados para 
este sistema contra otros 
jugadores. 

Como dijimos este sistema se 
encuentra ya disponible sólo en 
Japón, pero eso nos enseña y 
reafirma lo que siempre decimos 
de los equipos de 
Nintendo: que 

están pensados a 
futuro. 

Esperemos 
que este sis¬ 
tema pueda llegar a - 
América pues en realidad es muy 
bueno, pero aquí no sólo 
depende del SNES sino también 
de los sistemas de comunicación. 




Novedades varías 



mPONlORD 

Namco ha decidido entrar al 
super explotado campo de los 
juegos de pelea con el título 
Weapon Lx)rd, éste es un juego 
que se realiza en un lugar alejado 
de la faz de la tierra y donde 
(prepárense a oír un argumento 
muy original) muchos peleado¬ 
res se han reunido para pelear 
entre ellos y así buscar al 
peleador más fuerte que pueda 
derrotar al actual campeón y que 
así se convierta en el actual 
Weapon Lord. 




En este juego tú puedes elegir 
entre varios guerreros con dife¬ 
rentes atributos y desventajas 
ante otros (como es casi ley), así 
que es cuestión de buscar al 
peleador con el que más te 
acomodes y comenzar a golpear 
a los demás con todos los 
movimientos especiales que 
tiene cada peleador. 



Las peleas se llevan a cabo en 
diferentes escenarios, cada gue¬ 
rrero utiliza un arma para poder 
pelear en este torneo, las cuales, 
como has de imaginar, producen 
un derramamiento de sangre al 
impactar a tu rival (no tanta como 
en Mortal Kombat II, pero sí está 



presente); otra característica del 
juego es que contarás con un 
pequeño marcador que indicará 
cuantos golpes pudiste ligar en tu 
último ataque, o lo que es lo 
mismo de cuántos golpes fue tu 
último combo. 

Trabajar con prototipos como 
este juego tiene sus ventajas y 


























desventajas; la ventaja es que lo conoces y puedes hablar de ellos anticipadamente, lo malo es que hay 
muchos factores que no sabes si son definitivos o aún les falta por trabajar en ellos como es el caso de la 
movilidad de este juego la cual en la copia que vimos era muy forzada y lenta (aunque los valores eran 
buenos), sólo nos queda esperar y conocer una versión más adelantada para poder tener un juicio más exac¬ 
to de este juego. 



Williams Entertainment prepara 
el lanzamiento de un nuevo juego 
para la segunda mitad del 95 y 
que, al igual que muchos, vimos 
en el pasado reporte del CES; 
este juego es Kyle Petty’s No 
Fear Racing y el cual creen ellos 



será un gran éxito pues está apo¬ 
yado por fuertes cuestiones co¬ 
merciales y técnicas. Primero 
hablaremos de las cuestiones 
comerciales; Kyle Petty es un 
reconocidísimo corredor de 
autos en E.U. el cual nos dicen es 
una persona muy “Cool” con gran 



influencia en la gente joven, ade¬ 
más de estar apoyado también 
por la línea de ropa No Fear; 
bueno, esas son las cuestiones 



interesa a nosotros es la parte 
técnica de la cual vamos a hablar. 
Este juego es un título de ca¬ 
rreras programado con la técnica 



ACM en los escenarios y los 
vehículos fueron desarrollados 
con modelos matemáticos para 
así poder darles mucho mayor 
realismo en cuanto a movimien¬ 
tos se refiere, como las vueltas. 



❖ 


choques, etc. Además de todo 
esto Kyle Petty’s No Fear Racing 
también tiene bastantes cosas 
interesantes y opciones nuevas, 
ya que puedes elegir de entre 
más de 15 pistas dónde competir 
con diferentes grados de dificul¬ 
tad o si lo prefieres tú puedes 



crear tu propio circuito y después 
competir en él para sufrir tus 
propias curvas cerradas. 

Este juego aún se encuentra bajo 
desarrollo y tiene algunos detalli- 
tos que hay que mejorar, pero 
confiamos que estén resueltos 
para la versión final, mientras 



tanto te podemos decir que las 
cosas con este juego van bien. 



































Novedades Arcadlas 

¿Qué hay de nuevo en las Arcadlas? 


Dentro de los juegos de Arcadlas 
próximamente también veremos jue¬ 
gos muy buenos, en especial dos que 
seguramente serán del gusto de los 
“peleadores”. 

El primero de ellos es el juego “Night 
Warriors, Darkstalker’s Revengo” el 
cual es algo así como el “Super 
Darkstalkers” (rápida definición); 
“Night Warriors” tiene un montón de 
características nuevas que lo hacen 
muy distinto al primer Dark Stalkers, 
para empezar te diremos que se han 
incluido dos nuevos personajes que 
son: Hsienko, un fantasma chino y 
Donovan, un Dark Hunter, además 
de que los antiguos jefes disponibles 


(Huitzil y Pyron) ya podrán estar 
para jugar con ellos. Todos los per¬ 
sonajes tienen nuevos movimientos y 
hay nuevos escenarios. 

Dentro del juego en sí veremos 
opciones nuevas como el Auto 
Guardia o una nueva opción llamada 
Chain Combo (o combo en cadena) 
lo que permite realizar los combos 
más fácilmente, como ejemplo nos 
comentaron que si tú presionas los 3 
botones de puño al momento de gol¬ 
pear a tu rival, los tres golpes se 
sucederán encadenados, otra opción 
es la de poder guardar tu 
línea de energía para los movimien¬ 
tos especiales sin desperdiciarla en 


poderes simples como ocurría muy 
comúnmente en la otra versión, 
además también hay un mejor ba¬ 
lance entre los personajes haciendo a 
todos muy competitivos. 
Próximamente tendremos más infor¬ 
mación de este juego. 





También otro ya lengendario 
juego de pelea ha alcanzado el 
número 3, nos referimos a Fatal 
Fury 3, el cual no tarda en apare¬ 
cer en tu local de arcadlas más 
cercano. 

Esta nueva adaptación cuenta con 
10 peleadores a escoger de los 
cuales 5 son ya conocidos (Andy 
y Terry Bogard, Joe Higashi y 
Geese Howard) y los restantes 5 
hacen su debut (Blue Mary, Bob 
< Wilson, Franco Bash, Won Fu y 
Sokaku Mochizuki), este juego 
tendrá un nuevo sistema de pelea 
en planos donde se supone que ya 
no pelearás en dos como en los 
anteriores F.F. pues se supone 
que ahora lo harás en tres. 

Los gráficos, la música y la movi¬ 
lidad han sido muy mejorados 
como suele suceder con las 
secuelas, así que próximamente 
los videojugadores tendremos 
bastantes cosas qué jugar. 


Street Fighter Zero es el nuevo título 
de la serie de los Street Fighter y si 
tú te imaginas que es otra mejora 
al Street Fighter II te equivocas, este 
es un juego totalmente nuevo. Aquí 
una de las primeras cosas a notar es 
que además de tener a peleadores 
legendarios como Ryu, Ken, Chun Li 
o Sagat por mencionar algunos con 
nuevo look, movimientos y hasta 
uniforme, tenemos también a 


peleadores legendarios como Adon o 
Birdie de nuevo en acción (para 
quien no los conozca estos son los 
peleadores del primer Street 
Fighter). 

Este juego tendrá muchas innova¬ 


ciones que se han visto en los úl¬ 
timos juegos de Capcom, excelente 
movilidad y poderes especiales con 
barras de poder de varios niveles, 
además de ese toque tan especial 
que tienen los peleadores de Street 
Fighter. 

Este es sólo un pequeño avance de lo 
que promete será un gran juego y del 
que todavía quedan muchas dudas 
por resolver: ¿Saldrán todos los per¬ 



sonajes de los dos Street Fighters 
aquí?, ¿Conoceremos al maestro de 
Ryu y Ken ?, ¿Akuma también apare¬ 
cerá?, ¿Cuántas preguntas más estás 
dispuesto a soportar?; todo esto lo 
veremos más a futuro. 




































ANIMANIACS 

LUIS CARRERAS FAI^ 
ALApDIN 

imSCARRBU^SFARFAN 
GUSTAVO AVALA HQUIANDEZ 
LOS REYES Da VIDEO í 

AXELAY 

LOS REYES Da VIDEO í 

BATMAN RETURNS 

GUSTAVO AVALA HERNANDEZ 
LUaO SANTALLANA PEDRAZA1 
BUBSY 

LOS REYES Da VIDEO 

BATTLEMANIACS 

LOS REYES Da VIDEO | 

BA1TLETOADS4>OUBLE DRi 
FERNANDO CORTEZ MARTINEZ 

CONTRA 

GUSTAVO AVALA HERNANDEZ 
CONTRA III 
LOS REYES Da VIDEO 
MARIO RAHIUS Y MAXIM 
DUCK TALES ^ 
ANGaSORDO 
DONKEY KONG C 
LUIS CARRERAS FARFAN ^ 
LOS REYES Da VIDEO 
ANGa SORDO 
FINAL FIGHT2 
LOS REYES Da VIDEO 
FINAL FANTASY 
LOS REYES DEL VIDEO 
KENDO RAGE 
CARWS LOPEZ LUNA 
ROBERTO MORA a 


COLABORACION 

ESPECIAL 


VICTOR ARIONA FARTMAN 
NATAUEDEMARCE 
FABRICEVELAZQUEZ 
OCESSETaLEBES 
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KING OF MASTER 

LOS REYES Da VIDEO 
MARIO ALL STAR 
MARIO RAMIUS Y MAXIM-: 
MORTAL KOMBAT 
LUaO SANTALLANA PEDRAZA 
LOS REYES Da VIDEO 
MARIO RAMIUS Y MAXIM SPIRIT 
RENE GONZALEZ 
i®«l«¡aSORDO 
SmORTAL KOMBAT II 
ROBERTO E MORALES 
LOS REYES Da VIDEO 
BWWCaSORDO^ 

ITAL KOMBAT GB 
ANGaSORDO 
MARIO ALL STAR 
ROBERTO L MORALES 
MAGICAL QUEST STARRING 
ROBERTO E. MORALES 
MAXIMUM CARNAGE 
ROBERTO L MORALES 
MEGA MAN 2 
GUSTAVO AVALA HERNANDEZ 
:;EARLOS LOPEZ LUNA 
LOS REYES DEL VIDEO 
MEGA MAN 3 
CARLOS LOPEZ LUNA 
LOS REYES DaVIDa) 

MEGA MAN 4- 
CARLOS LOPEZ LUNA 
LOS REYES DEL VIDEO 
MEGA MAN 5 
LOS REYES Da VIDEO 
ANGELSORDO 


MEGA MAN 6 

tos REYES Da VIDEO 
MEGA MAN X 
Roberto E MORALES 
CmOSlOPBlUNA 
ios REYES Da VIDEO 
BRATES OF DARK WATHER 
LOS REYES Da VIDEO 
RESCUE RANGERS 
ANGaSORDO 
RUN SABER 
CARLOS LOPEZ LUNA 
SLAM MASTER 
LOS REYES Da VIDEO 
STAR FOX 

LUGO SANTILLANA PEDRAZA 
LOS REYES Da VIDEO 
SAMURAISHODOWN 
RENE GONZALEZ 
SUPER GOAL 
ROBERTO L MORALES 
LOS REYES Da VIDEO 
SUPER POUNCH OUT 
ANTONIO GALVAN SALDAÑA 
ROBERTO L MORALES 
SUPER SMASH T.V. 

LOS REYES DEL VIDEO 
SUPER MARIO BROS. 1 
GUSTAVO AVALA HERNANDEZ 
ANGELSORDO 

SUPER MARIO BROS. 2 

GUSTAVO AVALA HERNANDEZ 
LOS REVES Da VIDEO 
SUPER MARIO BROS. 3 
GUSTAVO AVALA HERNANDEZ 


GRACIAS A: 


AMILCARZOZAYA 

JESUS S)U.VADOR RDZ. MENDEZ 

NORAmARA 

OANILO A PINEDA MARTINEZ 

WAKKO WARNER 

J. ANTONIO V. VALENCIA 

ANDRES M. SALAS BEN 

RICHARD NEIL FLORES 

-CESAR A CALDERON E::::: :-, 

REBLE 

JUAN D. RUVALCABA LOPEZ 
ROBERTO L VILLEGAS TRAX 
ENRIQUE BENITEZ (AMACHO 
JORGE H. MONROY QUI NBERO— ' 
3 LECHES 

JORGE JARAMiaOV. 

UUSES L LEGASPt SOUBERVIELLE 
MIGUa ANGa CORTES 
LOCO MAX 

JOSE SANTIAGO GOMEZ MEZA 

KIM DRAGON 

WINNERS 

ASAa 0. ZAMORA HERRERA 

ARBFICIALINTELUGENCE _ 

joa E QUIÑONES SANCHEZ — i 
aleiandro IBARRA SALAZAR 
LORENZO ALEF RAMOS FOX 
JUAN RAFAaRUIZ MUÑOZ 
JOSE ANTONIO CENOBIO R. 

MONKA B. UaOA DE RODRIGUEZ 
LUaO SOLORK) GONZALEZ ¡ 

TARIK TOLEDANO THOMPSON 
ANTONIO MAGAÑA G. ' 

SERGIO LUGVALDES 
CARLOS JOAO 
LUISRAYMUNDO NERI 
ANA KAHNA MARBNEZ 
MARBN ISRAa ZUÑIGA BECERRA 
CARLOS PAUL GARIBALDI ZUÑIGA 
RODRIGO SANTIAGO ROMAN GUa 
ANAYANSI PEREZ C 


GONZALO I. TAMEZ VILLARREAL 
CARLOS CASBLLO DIAZ 
ERIC ISMAa CASTAÑEDA LOPEZ 
MAO RIVERA SANCHEZ ARMAS 
ViaOR ROMO ZAPATA 
LUIS FERNANDO SANCHEZ HDZ. 
MARCOS DELGADO PERALTA 
MARIA ISABa A. VERA 


GAMBB- 

ERIIC GUTIERREZ VARGAS 

THEWOKMAN 

RAD.V. 

ALFREDO TORlZSANCHa 
ROSA MARIA TORIZ SANCHEZ 
GISELA ESPARZA S. UN BUG BUENO 
OMARANGUIANO 
ARTURO RAMIREZ MAOAS 
HUMBERTO NOADHAL AGRIAR 
ZAGAYPHOENIX 

ISRAa soTao 
EDGAR STEPHEN RUIZ GLEZ. 
WttilAM BASBOA GOMEZ 
ALBERTO AVILA LOZANO 
LUIS MAURICIO RODRIGUEZ C 
CARLOS CARBAIAL CUEVAS 
CARLOS QUIROZ 
CDAN1EUU05 

VIDEO MANIABCO DE QUERETARO 
JOSE GABRia RODRIGUEZ PEREZ 
PATRICIA A. MARBNFJ! 

ANICETO ORTEGA 
JAVIER RUE GARQA — —■ 

JULIO CESAR BRISEÑO 
FERNANDO PEREZ MARBNEZ 
LOBO HERRERA 
PONYMENESES 
SUAVE BLAS, OSO CHOCHE, 

CHAYO ESPINOZA. 

LUCHO COME GALLETAS 
ALADRO VILLARREAL 
NELSON RODRIGUEZ MANSUR 
JOSE ALBERTO MADRID CORTES 
IVONNE EIVETH TOVAR SILVA 
DAVID HERNANDEZ TOVAR 
MIGUa A. GARQA MONTOYA 
JOSE JESUS MORA TORRES 
DANia BERENGUa RANOa 
MARIO EDUARDO GALARZA aORES 
RODRIGO ALVAREZ ESPEia 
i JUSBNO JACOME LARIOS 
i JAIME GONZALEZ DaGADO 
' ROBERTO MONTES DE OCA L 
GABRia OROZCO VALDIVIA 
MARBN GERFIAS ROa 
JOSE KjNAQO CALDERON E. 
JONATHAN LEAL URSINA 
JIMMY NGUYEN PEREZ 
ALFONSO SANCHEZ RUIZ 
, JOSE ROBERTO CAMARILLO 
! I CARLOS OMAR VARGAS M. 

:! ALBERTO GARQA GARQA 
I ¡ CUAUHTEMOC M.D. 

I SALVADOR "WAKKO" BEDOLLA 
LAURA ISABa GOMEZ 
JONATHAN MENESES GARQA 
EDUARDO A H. "DINOSAURIO" 


EDUARDO KO. LEYVA OROZCO 
ABa RAMIREZ VIDAL (DYA) 
GERARDO B'ARROETA PEREZ 
NETO GARQA V. 

EDGAR O. CEBOLLEDO GUBERREZ 
JUAN ANTONIO RAMOS RAMOS 
PEDRO DANia MENDOZA aORES 
MIGUa MAURICIO RAMOS H. 
ERNBTO ISRAa CERVANTES A 
RAUL CANO RAMOS 
ALEX GERARDO ALONSO SANCHEZ 
HECTOR COUN TOPETE 
ALEIANDRO IVAN BERDON RAMOS 
JAIME ALBERTO LARA 
CARLOS LEYVA AYALA 
HN 

FERNANDO FLORES HERNANDEZ 
MAURICIO LERMA NORIEGA 
EDUARDO GARQA CAMILU 
LAURO A. MENDOZA SALAZAR 
JESUS MARIO SERNA VAZQUEZ 
ALANDRO IBARRA SALAZAR 
HEQOR WILBERT L VALDEZ R. 
S.D.R.V. 

FERNANDO JOSE HERRERA E. 
THEJUGGLER 

JOSUE WILFRJDO CRESPO R. 

JOSE DE J. ZAMORA R. "METKOID" 
GUILLERMO LUQANO ORBZ 
AARON DAVID WONG RDZ. 

CAGE, FAX, SONIA, KANG, MILENA 
I REPBLE, TSUNG, KTTANA, SUB-ZERO 

■ ANICETO GONZALEZ BRISEÑO 

■ SANTIAGO LEON 
NATHANia ARQUETA 
JOa CERDA GONZALEZ 
MaFY O CAT 
ALBERTO AlAMiaO L 
LUIS CRUZ UGALDE 
MARIO IVAN CONTRERAS 
ENRIQUE SOSA NUÑEZ "POYANG" 
SIGFRIDO DE ALFA DOBLE 

LUIS JAVIER MTZ. GONZALEZ 
UNKIV 

JUAN DANIEL RUVALCABA L 

ENRIQUE RUIZ 

VKTOR HUGO RIVERA M. 

JOSE SANTIAGO GOMEZ MEZA 
RAUL IÑIGUEZ VILLA 
JEMA 

M.EZPEKTRO 
CHRISBAN OMAR 
ALF 

FERNANDO PEREZ G. 

MEGA MAN X 

JESUS M. GUZMAN ENRJQUEZ. 

JOSE FRANQSCO casas HDZ 
JUAN M. JIMENEZ PALACIOS 


CRISTIAN GARCIA MUÑOZ 

CARLOS ARZATC QUINTANA 

a TATO 

FOX II BLACK 

LUISA.BERMON 

ADNa ALQANDRO LEON LORIA 

TRUCHO 

ABRAHAM STA. MARIA "a PACHI" 
GUILLERMO VIDAL R. "GUILE" 
TSUNAMI 

CARLOS CARRASCO SANCHEZ 

KIM II 

SHOCK 

IVAN DANia ESTRADA ROOX "JFK" 
GUILLERMO LEGORRETA ANDRADE 
T.05. 

JULIO CESAR LOPEZ LEPARZA 
ALEXIS RODRIGUEZ HERRERA 
MARIO ALBERTO PEREZ G. 

JAIME DaGADO 

MARIO PEREZ 

JUAN CARLOS MENDEZ G. 

GABRIELA LARA VAZQUEZ 
DAVIDA 
a PUMA 

GERARDO aORES CHAVEZ 
MARIA ISABa CUSTODIO HDZ 
JORGE H. DECANINIS. 

MORTON 

MIOUa CORREA MOUNA 
JULIO CESAR CARDONA MORENO 
¿? 

STAR OFTHE GAME 
BENITO aORES GARZA 
XV 

Un'lEQOR ANONIMO 
HSS CORP. SA 

LUIS ENRIQUE GOMEZ RAMIREZ 
SALVADOR HDZ OLIVARES 
JOSE GENARO ALDANA QUIÑONEZ 
CARLOS ARBJRO CHICO LUIS 
FLASH BACK 

CARLOS ALBERTO RAMOS OCHOA 
OSWALDO SANTOYA FRANCO 


CONTESTAMOS A: 


MIGUa OLEA LOPEZ 
UUSESJUUAN LEGASñ S. 

LUIS ANTONIO VILLARREAL C 
SOU 

JOSE LUIS -DIDDY- Y 
ALEJANDRO "HAWK" 

EUO MIRANDA GARQA 
FRANCISCO LOPEZ MONROY 
CARLOS PAUL GARIBALDI ZUÑIGA 
HERIBERTO JACQUES CAMARENA 
PAULO C VALLARREAL G. 


ANGELSORDO 

SUPER MARIO WORLD 

FIDENOO Y SANTIAGO ALDANA V. 

ANTONIO GALVAN SALDARA 

ROBERTO E. MORALES : 

GUSTAVO AYALA HERNANDEZ 

LUaO SANTAUlNA PEDRAZA 

RENEGONZALEZ 

ANGELSORDO 

SUPER METROlO 

LOS REYES Da VIDEO 

SUPER VALIS 4 

CARLOS LOPEZ LUNA 

STREET FIGHTER II TURBO 

LOS REYES Da VIDEO 

ANGELSORDO 

TMNT II 

ANGELSORDO 

TMNT IV 

FCO. JAVIER ROBLES REVaES 
ROBERTO L MORALES 
LOS REYES Da VIDEO 

TCP GEAR 

MARK) RAMIUS Y MAXIM SPIRIT 

WARIO LAND GB 

ANGaSORDO 

X-MEN 

ROBERTO L MORALES 

ZELDA I 

ANTONIO GALVAN SALDAÑA 

CARLOS LOPEZ LUNA 

LUaO SANTALLANA PEDREA 

MARIO RAMIUS Y MAXIM SPIRIT 

ANGELSORDO 

ERICK MENDOZA V. 

JUAN M. C L 


ROBERTO PEREZ TORRES 
JORGE MARBNEZ MARQUEZ BABIS 
LORENZO ALEF RAMOS FOX 
GENARO PEREZ LOPEZ 
OMARANGUIANO 
CESAR PADILLA RIVERA "BOA" 
SERGIO RIVERA GONZALEZ 
JOSE EUGENIO VILLARREAL G. 

JUAN MANUa MUÑOZ nCUEROA 
GERARDO aORES CHAVEZ 
ANTONIO PRAGA CARRiaO 
FELISA BRAVO BRICAIRE 
GERARDO BARROETA PEREZ 
SKYRIDER 
BUT 6l UABJ 

DANILO ALBERTO PINEDA MTZ 
MARIO IVAN CONTRERAS 
ADRIAN M. AGREDA SILVER SWORD 
JESUS A MADRID CORDERO 
MANUa GUZMAN 
JORGE BJLTECA LEDEZMA 
ANDRES G.VALVERDE MARRUFO 
DEMETRl 

HNOS. DOMINGUEZ GARQA 
FCO. JAVIER DOMINGUEZ GARQA 
WACKO 

DAVID DE JESUS MEDELUN 
TSUNAMI 

CARLOS CARRASCO SANCHEZ 
PEDRO GONZALO G. LOPEZ 
QUIMERA? 

JEMA 
CHEWY 
VENOM 06t0l 
JOE 

ViaOR HUGO RIVERA 
ENRIQUE RAMON S. CAMPOS 
GERARDO aORES CHAVEZ 
CARLOS ARTURO CHICO LUIS 


COLABORARON 


DANia COYOTE KAS 
NOEL POWER MASTER KAS 
ALBERTO RAMIREZ SIFUENTES 
"VANILLA AS SñNAL KAS" 

JOa MARBNEZ FERNANDEZ 
"JOE-KAS" 

aRNANDO VILLANUEVA KAS 
BERNARDO ANDRADE DE 
VUELO 23 TEL 558 85 25 
MOISES CAMPOS NAVARRO 
JOSE LUIS VALENZUELA MOUNA 
JORGE HERNANDEZ 
IVAN HERNANDEZ QUITERK) 

RAMSES RIVERA SALAZAR 
reUPE MOTA GONZALEZ 
SAMUEL DaGADO SANDOVAL SAMK II 
PROCORO LOPEZ GUERRERO Y 
JULIO CESAR LOPEZ GUERRERO 









































Sólo suscribiéndote a Club Nintendo podrás hacer 
tuyas las monedas de colección de Street Fighter. 
¡Suscríbete de volado! y recibirás mes a mes la 
información completa y actualizada de los videojuegos 
que más te interesan y, completamente gratis, estas 
monedas metálicas oficiales de Capcom, y que están 
mucho, pero mucho mejor que como se ven en la foto 
de hace 2 números. 

EDICION LIMITADA 

Kíil. 
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TAMAÑO REAL 






CUPON Di SUSCRIPCION ANUAL A "NINTENDO" 

S a Acepto suscribirme y recibir mensualmente la revista os-n-tn-osss 

I CLUB NINTENDO en su edición requiar de: 

6 ejemplares semestrales por sólo N$72.00. 




fNinTendo' 



Adjunto: 

□ . Afiliación N«CC-042614 

í BANAMEX 

Afiliación N«CC-042614 

l:i CARNET 


ue Certificado i— It Cheque de Caja WJl: Giro Postal (a nombre de DISTRIBUIDORA INTERMEX, S.A. DE C.V.) 

O prefiero autorizar que carguen a la Tarjeta de Crédito la cantidad de N$ - 


:□ 


N- de tarjeta: 


Afiliación N® 042614 

BANCOMER 


(Escribe con 


Por este pagaré me obligo inconditíorralmente a pagar a la orden del Banco emisor, el importe de este título en los términos del 
contrato suscrito para el uso de esta tarjeta. Este pagaré es negociable únicamente con instituciones de crédito. 

tro de molde y sin abreviaturas) 


a 


Fecha de vencimiento 
de su tarjeta 


Firma del taqetahabiente 


Afiliación N® AE-935-651-2815 

I AMERICAN EXPRESS 

Afilioción N" 92602-5Í11-1 -OC 

DINERSCLUB 

.4^ DUTBieUlOORA 


NOMBRE (S) 


APElilCX> PATERNO 


APEIIIDO MATERNO 


CALLE 


NUMERO 


COLONIA O FRACCIONAMIENTO 


CIUDAD O POBIACK 


DOBLA 

AQUI Delegación Azcapotzalco, . 
Y C.P. 02400, México, D.r 




CODIGO POSTAL 


' Afio^ NACllllÑfO 


4- 


h+- 


.. . ; PROFESI 


ilObív-Jt 


ENVIA TU CUPON DE S U S C R I P C I O N ^ H O Y M I S M 



¡GRATIS! 

La colección de 12 
monedas de Street Fighter II 
al ordenar tu suscripción 
por un año. 

Pero si prefíeres ordenar tu 
suscripción por 6 meses, 
entonces recibirás 
6 monedas. 


:' ^ ; Apresúrate porque este ofrecimiento 
•TrA^ es válido hasta agotar existencias. 


CpABft sescwiianitTE ma te siomierte j 


I Elige tu forma de pago: Tarjeta de Crédito, Cheque Certificado, 
[Cheque de Caja o Giro Postal. 

I Anota tus datos personales en el Cupón. 

¡Si deseas pagar con Tarjeta de Crédito, firma el pagaré y anota la 
[fecha de vencimiento. Pero, si tu pago es con Cheque o Giro, 

I llénalo a nombre de DISTRIBUIDORA INTERMEX, S. A. DE C.V. 

Recorta toda esta página por la línea vertical marcada. 

Dobla esta hoja en 3 tantos, por las partes marcadas en forma horizontal. 

I Si vas a efectuar tu pago con Cheque o Giro, inclúyelo en la parte 
I central de la hoja. 

I Cierra la orilla izquierda y derecha con cinta adhesiva. 

Deposítalo en el Correo jhoy mismo!, tiene RESPUESTA PAGADA. 



Si estás interesado en 
adquirir números 
atrasados, solicítalos en 
los teléfonos: 
5-67-23-12 
5-67-23-71 
5-67-23-77 


NO MANDES DINERO 
EN EFECTIVO, 

LA LEY LO PROHIBE. 
(Art. 444 Fracc. I Y II 
DE LA Ley de Vías de 
Comunicación en Vigor). 


NO ENVIES GIROS 
TELEGRAFICOS, 

PORQUE NOS IMPIDEN 
IDENTIFICAR Y APUCAR 
CORREaAMENTE TU ORDEN Y 
TU PAGO. 


¡Ordena tu Suscripción por teléfonoI 

S D.F.: 5-61-72-33 S 
LADA: 91-800-50-550 


DOBLA 

AQUI 


IMPORTANTE: No se sirven órdenes de suscripciones a Apartados Postales o a domicilios conocidos, porque no recibirías un servicio eficiente y rápido. 


Empezarás a recibir tu ejemplar mensual 6e suscripción, (dentro (de 30 ó 45 (días. 


TT AL ARMAR TU SOBRE, ESTA RESPUESTA PAGADA DEBE DUEDAR EN EL FRENTE TT 



DISTRIBUIDORA INTERMEX, S.A. DE C.V. 

Departamento de Suscripciones 

Administración de Correos No. 16 
02430 México, D.F. 


RECORTA POR AQUI ► 
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Ve^-¡Ha, Ha, Ha! Ahora soy el gran cam- / • 

peón... i No sin dedr el más hermoso peleador tr% ' 
en el planeta Tierral. 

Vega de vuelta en su mansión, continuó alabándose por su 
victoria y belleza. Tal vez es el más 
grande narcisista del mundo. 

V -1 ¡Quién sigue?! 


Cuando la ceremonia 
de premiación empie¬ 
za, se puede escuchar el rumor de la 
multitud: ¿Dónde está el ampeón? 
¿Dónde esta Ryu? ¿Dónde esta Ryu i 


para que sus 
admiradoras aclamen su 
nombre? 

Siempre buscando el siguiente reto, 
la ceremonia no significa nada para 
I él. La pelea lo es todo. 


Ahora mis estudiantes verán las recompen- 

sas que se pueden_ 

cosechar, si la mente y 
el cuerpo están en perfecta armonía. 

¿Piensas que voy a relajar mi discipli- 
na sólo porque he ganado? ¡No! i ~',g 

¡Seguiré entrenando muy duro y 7 fe 

seguiré cocinando! 

Mientras 

I ——^ I Honda cpme y platica con 

discípulos, todo está en armonía 
/"W'F; concentrada sólo en comida y amis- 


Guile-Hey Bison, ¿Te 
acuerdas de mi? ¿ Nos 
recuerdas a Charlie y a 
mi? 

Bison-Recuerdo Guile. 


No eres el enano 
que eras entonces. 
Vamos... ¡Acaba con 
esto! 

jane-¡Cariño detente! 
G- ¡¿Jane?! 

JANE-Por favor querido. 


déjalo ir. Destruir a Bison no traera de vuelta 
a Charlie. Por favor ven a casa. Empecemos de nuevo. 
G-¡Pero te abandoné! 

r^sif I Amy-¡PorfavorPapi! Mamiyyo 

I todavía te queremos. 

■•' "7 I G-¿Amy? ¿Es mi pequeña Amy? 

J-¿Quieres un poco de café, querido? 
¿Cariño, qué pasa? 


I Ba/rog-¡¡Lo consegui! 
¡llSoy el peleador 
más fuerte del mundo!!!. 
Creyendo en su habilidad y fuerza. 
Balrog finalmente hizo su sueño 
realidad: Ser 

AL ^ I el número 


G-Hum...Oh. Nada corazoncito. 
Siento como si acabara de desper¬ 
tar de una larga pesadilla. Te amo 
jane. 


uno. 

B- ¡¡¡sólo en América Nene!!! 
Ahora esto es vida... ¿Tú sabes lo 
que digo?. 


# # # # 9 '9 


















































marcador en películal 
i Puedo hacer de ti una es¬ 
trella! 

Fei Long- ¡No gracias! ¡Nunca podrá haber otra leyenda 
como el grande y su hijo! 

Honraré su memoria entrenando más 

duro para la pelea real, para que al- 

gún día pueda pasar mis f 

conocimientos. fcé, ^ 

Hay millones de estudiantes de artes lP! 

marciales por todo el mundo. La me- 

moría del más grande maestro que 

el mundo haya conocido, vive en los 

estudiantes que entrenan alrede- 

dor de su monumento día y noche... 

Tal vez Fei Long esta con ellos. VJ f f f j áTát 


Chun Li-Padre tu muerte 
está vengada. Ahora que 
he destruido a Bison, su 
imperio segurarDente 
colapsará. Finalmente 
podrás descansar en paz... 

Voz-¿Qué vas a hacer ahora que eres una campeona? 

CL- Regresaré a una vida normal. Continuaré siendo una 
detective. 

í- ¡Hey! ¡Esta chica es demasiado buena para un tipo como 
tú! 

2- ¡Ella pertenece a un macho como yol. 

C L- ¡Yo no pertenezco a nadie! 
í- ¡Usted es la nueva campeona Chun Li! ¡Olvide el autógra¬ 
fo! teng 9 una patada que siempre 
recordaré. Vámonos. 

C L-Creo que tuvo que aprender por 
las malas. 

2-S..5Í Vámonos... I 


Finalmente puedo ir a casa 
con mi familia. He estado 
fuera por mucho tiempo. 


mas fuerte del mun¬ 
do". No es la primera vez que lo he 
tenido. 

La última vez lo perdí con un simple 
chico pero nunca Jamás... 

Muy adentro Sagat sabe que Ryu 
es más que sólo un chico suertudo. 


3 años después... 
Papá, ¿Qué es esa foto? 

Es tu papá en su antigua vida. 


La gran cicatriz en su pecho le 
recuerda cada día cuanto poder ex¬ 
plosivo posee Ryu. 

1 S-|No! No volveré a sobre estimarte 
Ryu. ¡ ¡ ¡La próxima vez que nos vea- 
I mos, uno de nosotros no 
* sobrevivirá!!! 


B-¿)immy...? ¿Eres tú mi 
hijo que se perdió hace | 
mucho tiempo? 

HQuién eres? ¿Porqué 
tendría que ser tu hijo? 

Mi nombre es Blanka 
B-Mi hijo se perdió 
cuando un avión chocó 
en Brasil cuando él sólo 
era un pequeño. Espera, 


B/son-Ahora nadie podrá interferir con mis planes. Ni 
g siquiera el “ancient one" fue suficientemente fuerte para 
^ retarme. ¡¡El mundo es mío!! 

- Bajo el mandato de Bison, el mundo 
fue envuelto en la obscuridad de la 
maldadtle un hombre. M. Bison, el 

I vencer a este malvado saco de 


esa 
tobi¬ 
llera... ¡te la di en tu cumpleaños! 
j-¡Mami! 

I B-L)immy! 























































1 Habíame de mi 
pasado, Bison? 
6íson-¿Cómo pudiste ol- 
vidarme, Cammy? No 
recuerdas que yo... 

C-iTodo lo_ 

que recuerdo es que me acomodas- 
tel iPero sólo tuvo éxito la ckBtiizadón 
de mi 3ra! ¿Cómo pudiste hacerme 

B-¡Sentia algo muy especial por ti! K9 k^H|^| 
¡No traté de destruirtel ¡Tuviste un 
desafortunado accidente y perdiste 
la memorial ¿no recuerdas? ¡nos amába¬ 
mos! 

C-¡No! ¡Esto no puede ser posible! 

M ¡No me pude enamorar de un hom- 
brecomotú? 

Soldados- Nuestra misión ha sido 
■ cumplida. Vá- 

monosa3sa. 

C-Tiene razón. 

¡Ahora Bison podrá ser 3stiga- 
do con la pesadilla de su derrota! 

C-¡Vámonos a 3sa chicos! 


Gorbachov-Cama- .. . i 

rada zangief, ha iJ 

hedió sentir a su ^ jiKEg »^WyBjSL^¿a5Mi. 
país orgulloso y f 

demostró que í 

nuestro espíritu 
puede superar 
todos los obstáculos. Aho- 

ra es tiempo de celebrar en nuestra forma apropiada. 

2dngie/-Señor expresidente, baila muy 


bien. 

G-Bien, usted sabe, ¡esto me mantie¬ 
ne en forma! ¡Vamos! ¡Todo mundo 
a bailar! 


Dee>ay-¡Lotengo! ¡Eso 
es! ¡Tengo los 2 ritmos 
en uno que había estado buscando! 

Ché3lo; ¡Noqueado...esta besando 
el suelo!, ¡Golpeado ese Punk-Bison 
es un bufón!. 

Con un des- 

B rl acdón y antos. Dee Jay se dispone a 
CTear un nuevo tipo de músia. 

^ ¡Btí nueva andón “Está golpean- 

llena estadio. ^ 


THawk- ¡Tú corriste a mi || 

gente de su tierra! ¿Por- 

qué? 

Bison-Por que puedo to- 
mar lo que quiera... ¡Ni 
siquiera tú puedes hacer algo por eso! 

T.H.- ¡Te equivocas Bison! Se como tratar a la basura como 


T.H.- Aquí está mi tierra. ¡Aquí es 
donde pertenezco! 

Bajo sus ojos aparece el desolado 
paisaje. Ningún signo de vida puede 
ser visto. Pero él siente su sangre 
hirviendo profundamente dentro de 


Ken-Oh, Eliza, 
¿Qué estas 
haciendo 

aquí? 

£- Vine hasta aquí para buscarte. 
Ahora podemos estar juntos otra 


su corazón. 

T.H.- Reconstruiré este lugar a cual¬ 
quier predo. ¡Nadie podra dañar mí 
tierra ni a mi gente otra vez! ¡Lo juro 
por el honory la sangre de mi Tribu! 

















































¡Vaya!, despúes de algunos 
meses al fin aparece un juego 
capaz de quitarle el primer 
sitio a DKC: DirtTrax FX es 
uno de los mejores juegos 
con gráficos poligonales que 
hemos estado viendo última¬ 
mente, pues tiene bastante 
acción y muy buen control, 
vale la pena que lo conozcas. 


DONKEY KONG COUNTRY 








í ií 


Aquí tenemos aún en 
primer lugar a este juego: 
Definitivamente te recomen¬ 
damos hecharle un ojo pues 
es uno de los mejores juegos 
de aventuras que se han real¬ 
izado para el GB. 


Parecía que este juego nunca 
pensaba dejar el primer sitio 
pero a casi medio año de su 
lanzamiento a bajado sólo 
una posición. Al fin en este 
número se ha resuelto el 
problema de los warps pero 
¿Cuántos secretos más 
encierra este juego? 
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La adaptación de este muy 
buen juego de SNES a GB 
rápidamente escala posi¬ 
ciones adueñándose del 
segundo sitio este mes. Al 
igual que la versión de SNES 
este juego se convierte en 
uno de los mejores juegos de 
Foot Ball americano para 
este sistema. 


IT EDITION J FIFA INTERNATIONAL SOCCER 


Rápidamente este juego se ha 
colocado a los primeros tres 
lugares de popularidad pero 
vemos myu difícil que per¬ 
manezca mucho tiempo por 
la gran competencia que hay, 
pero eso no quiere decir que 
sea malo, es más te recomen¬ 
damos que le eches el ojo. 


4. -MEGA MAN X2 

5. -FATAL FURY SPECIAL 

6. - KIRBY’S AVALANCHE 

7. - CLAY FIGHTER 2 

8. -TETRIS & DR. MARIO 

9. -THE LION KING 
O.-EARTH WORM JIM 


Al parecer este es un mes 
deportivo para los propieta 
rios de Game Boy pues dos 
juegos de deportes se 
encuentran entre los 3 
primeros: Ahora los aficiona¬ 
dos a los juegos de Fut Bol 
tendrán la responsabilidad de 
tener un buen juego de este 
deporte en el GB con 
equipos de talla mundial. 


4. - NBA JAM 

5. -MORTAL KOMBATII 

6. -ANIAAANIACS 

7. -MARIO’S PICROSS 

8. - CONTRA THE ALIEN WARS 
^ 9.- WWF FtAW 

lO.-WARIO’S BLAST 


NinTendo» 


SUPER NES 


DIRT TRAX FX2 


GAME BOY 


KIRBY’S DREAM LAND 2 
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KIRBY : GOOO 




No sabemos si sea por la salida de tantos títulos donde 
Kirby es el protagonista, pero Kirby’s Adventure de Nes 
retoma un lugar que por mucho tiempo fue suyo; Este es 
uno de los mejores juegos de Nes que se hicieron y que 
sería una lástima no conocer. 


¿Alguien apunto las placas?, todo parecía indicar que este 
juego estaría cómodamente instalado en el primer lugar 
de popularidad por otro mes, pero Mario ha vuelto una 
vez más a los Tops;Vaya que si hay movimientos inesper¬ 
ados en esta lista. 


4.-MIGHTY FINAL FIGHT 
6.- BATMAN RETURN OFTHÍ JOCKER 

8.- TMNJ.TOURNAMm FIGHTERS' 
lO.-CASTLEVANIA III 


/.- DONKEtr KDW&COUNm 
smmmm-immio 

2. - FINAL FANTASY III 

SUPER NINTENDO-SQUmOFT 

3. - MORTAL KOMBAT U 

SUPERNINTENDO-ACCm 

4. - THE LION KING 

SUPER NINTENDO-VIRGIN 

5. - SUPER METROID 

SUPER NINTENDO-NINTENDO 

ó.- EARTH WORM JIM 

SUPER NINTENDO-PLAMTES 

7.- SUPER PUNCH OUTÜ 

SUPERNINTENDO-NINTENDO 

AAEGA AAAN X2 

SUPER NINTENDO-CAPCOM 

NHL HOCKEY 

mmM 



Otro juego que ha regresado a las listas de popularidad es 
MM6; ahora ya es super oficial que los juegos de MM ya 
no aparecerán más en el NES, este y todos los juegos 
anteriores se han vuelto piezas de colección para los afi¬ 
cionados a este personaje. 


5.-SUPER MARIO BROS. 3 
7.- THE LEGEND OF ZELDA 

9.-JUFtASSIC PARK 
11.-SUPER BASES LOADED 3 


/.- FRONTMISSION 

SUPER FAMICON-SQUARE SOFT 

2. - SUPER DONKEY KONG (DKC) 

SUPER FAMICOM-NINTENDO 

3. - DERBY STALLION III 

SUPER FAMim-m^^^ 

4. - SUPE^^^^^YO 

5 . - 

6 . - 

7.- J 

SUPER FAiUSi^^^^^r 

3.- POWER FUnmBASEBALL 2 

SUPER FAMICOM-KONAMI 

9.- DRIFT KING 

SUPER FAMICOM-BPS 

10.- PERFECT ELEVEN SOCCER 

SUPER FAMICOM-KONAMI 

FEBRERO 9S -- 
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De izquierda a derechx* Israel Salazar, Luis Garios Herrera, 
Saskia De Winter, Juan Carlos Cornejo y Juan Solís. 


Ultimamente los videojugadores nos hemos familia¬ 
rizado con conceptos y nombres que antes sólo eran 
dominados por los profesionales en diseño por 
computadora, productores de cine y de televisión. 
Nos referimos a Silicon Graphics y Alias. Aunque en 
nuestra revista ya hemos hablado de este equipo y 
de las maravillas que con él se logran, decidimos 
acudir directamente con los expertos en su manejo 
para que nos platiquen, en nuestro lenguaje de 
cuates, un poco más sobre todo esto. 

Qualli es el centro de post-producción más impor¬ 
tante de nuestro país. Cuentan con el equipo más 
avanzado y desde 1986 han realizado anuncios para 
TV y cine, entradas y salidas de programas con su 
Silicon Graphics y el software Alias, esto los hace el 
equipo más experimentado de México en su manejo. 
Por esta razón nos pusimos en contacto con nuestro 
amigo el Ingeniero Luis Carlos Herrera, Gerente de 
Computación Gráfica de Qualli para que nos diera 


una entrevista y no sólo nos la concedió, sino que puso a todo su equipo formado por Saskia de Winter, Juan 
Carlos Cornejo, Israel Salazar y Juan Soíis para responder a nuestras preguntas... así es que ahora sí que 
tenemos un control con puras Celebridades. 



CLUB NINTENDO: Sabemos que 
Silicon Graphics es la computado¬ 
ra pero ¿qué es exactamente el 
Alias? 

QUALLI: Alias es un software, es decir 
un programa, de origen canadiense 
que tiene ya más de diez años en el 
mercado y se utiliza para hacer ani¬ 
maciones en tres dimensiones o 3D. 
Realmente se hizo popular entre la 
gente que no se dedica a la anima¬ 
ción a través de Jurassic Park; tam¬ 
bién se utilizó para hacer películas 
como Terminator 2, el Abismo o La 
máscara. 


C.N: ¿Cómo se hace una anima¬ 
ción en el Alias? 

Q.; Una animación consta de varias 
partes: Lo primero que se tiene que 
hacer es partir de un Story Board, es 
decir un guión en donde se especifi¬ 
ca la idea que se tiene y cómo se 
quiere la animación. Cada uno de los 
elementos o aaores de la anima¬ 
ción se modela por medio de curvas 
que forman una especie de red o de 
alambre, dentro de la computadora, 
que en inglés se le co¬ 
noce como wire 
frame. Todos 


los objetos se crean en una pantalla 
que tiene cuatro vistas: Frontal, su¬ 
perior, derecha y una en perspecti¬ 
va. Bto es para no perder un solo 
detalle de lo que se está creando. Es 
muy importante dedr que cada ob¬ 
jeto "vive" en este mundo 3D. No es 
simulación con sombras, cada obje¬ 
to tiene realmente tres dimensio¬ 
nes. 

C.N.: ¿A qué se refieren cuando 
dicen que no es una simulación? 
Q.: Esto significa que no son dibu- 










Una de las pantallas de Alias para definir la textura que se le 
da ai objeto una vez que esta en Wire Frame. 


jos con sombras y brillos. En el Alias 
el objeto diseñado virtualmente exis¬ 
te, por lo cual se le puede ver desde 
cualquier punto de vista, se le pue¬ 
de iluminar y hacer que proyeae 
sombra real dependiendo del ángu¬ 
lo de dónde proviene la luz; incluso 
se puede lograr que tenga reflejos 
reales. No es un dibujo, es un mode¬ 
lo que está en la computadora y por 
lo tanto una vez diseñado podemos 
verlo desde donde queramos con el 
tipo de iluminación que se desee. 
C.N.: ¿Qué tan fácil o difícil es 
modelar un objeto y animarlo? 

Q.: Esto depende de qué tan com¬ 
plejo es el objeto que se desea crear 
y del tipo de animación que se quie¬ 
re. Por ejemplo crear un cubo no es 
tan complicado como crear a un 
personaje como Donkey 
Kong. Para la animación es 
lo mismo: si sólo vamos a 
hacer rotar al cubo es rela¬ 
tivamente fácil, pero es 
mucho más complicado si 
queremos un movimiento 
más elaborado. 

Al realizar una animación 
existen varias herramien¬ 
tas para poder modelar. Se 
empieza con elementos 
muy primitivos y van au¬ 
mentando. Existe toda una 
serie de curvas que al Jun¬ 
tarse pueden formar una 
superficie (a esta superficie 
se le llama skin) y ésta a su 


vez se puede 
deformar. Para 
lograr esto, se 
tiene una serie 
de puntos de 
control para 
manipular los 
objetos. Pero 
cuidado, no de¬ 
bes tener de¬ 
masiados pun¬ 
tos de control o 
"CVS" (Control 
Vértices), por¬ 
que entre más 
CVS se tengan, 
más "pesado" es el modelo y en¬ 
tonces la computadora se tarda más 
en procesar. Por lo tanto, un verda¬ 
dero profesional en esta área debe 
trabajar con el mínimo de CVs para 
lograr que la computadora trabaje a 
buena velocidad. Durante el mode¬ 
lado, el animador necesita ver de 
vez en cuando cómo está quedan¬ 
do lo que está haciendo, para esto 
existe un cálculo rápido o quick ren- 
der que hace la computadora, aun¬ 
que, claro, no se ve exactamente 
igual que el resultado final que ya 
lleva todos los reflejos y texturas. 
C.N.: ¡Qué interesante!¿y cuál es el 
segundo paso? 

Q.: El segundo paso es darle textura 
a las formas ya creadas. Alias viene 
con una biblioteca muy amplia de 


l.'Un cubo visto desde un vértice. Ahí se aprecian las 
letras desde arriba. 2.>EI diseño visto en perspectiva. 
3.- El diseño visto de frente. 4.-EI diseño visto de 
lado. Se aprecia la letra ”B" vista de canto. 


texturas, por ejemplo maderas, pie¬ 
dras, pieles de animales o metales; 
existen texturas brillantes, mates-. 
Alias cuenta con 16 millones de co¬ 
lores de dónde escoger. Pero esto 
no quiere decir que nos tengamos 
que limitara utilizar esta biblioteca. 
También podemos crear texturas 
totalmente nuevas. Se pueden mo¬ 
dificar las texturas de muchas ma¬ 
neras por ejemplo, qué tanto refleja 
un objeto, su transparencia, si la 
textura se va desvaneciendo, si es 
clara, porosa, incandescente, etc Los 
metales son muy especiales porque 
tienen muchos reflejos, una canica 
de metal real refleja todo lo que 
está a su alrededor, si está en una 
superficie que también refleja, se 
reflejará ella misma. Existe una ma¬ 
nera de llevar esta realidad dentro 
de nuestra computadora Silicon Gra¬ 
phics gracias al Alias, esto se logra 
con un proceso llamado Ray Tracing 
que es muy tardado pero que da un 
resultado muy real. 

Para hacer una animación conta¬ 
mos con las herramientas básicas 
que se le pueden pedir al Alias, que 
son: translación, rotación y escala. 
Aparte de esto, todo depende de la 
persona que esté haciendo la ani¬ 
mación, esta persona se convierte 
en una especie de director de cine y 
es como si tuviera un set de filma¬ 
ción dentro de la computadora. 

C.N.: ¿Un set de filmación? 
Pero si un set de filmación 
cuenta con una o dos cá¬ 
maras, iluminación, etc. 

Q.: ¡Exactamente! aquí es lo 
mismo, la cámara se puede 
colocar donde se desea, se 
pueden manejar distintos 
léntes, normales, especiales, 
con filtros-, se cuenta con 5 
tipos diferentes de luces, 
podemos hacer todos los 
movimientos de cámara de 
la vida real pero además 
podemos crear fenómenos 
naturales, nubes, niebla, nie¬ 
ve, lluvia, granizo...ilas posi¬ 
bilidades son infinitas! pue- 
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Uno de los muchos famosos trabajos de 
Qualli con el Alias. 


des hacer que dos elementos rebo¬ 
ten según su peso y masa. El límite 
es el grado de imaginadón de cada 
animador. 

CN.:¿Qué es h más difícil de crear? 
Q.: Todos los objetos naturales. Mien¬ 
tras más tengan que parecerse a la 
realidad, más tardado es el diseño. 
Un ejemplo de esto es el movimien¬ 
to de una persona mezdado con los 
diferentes ambientes en los que se 
mueve: si quieres hacer que se vea a 
una persona corriendo, tienes que 
tener mucho cuidado de no hacerlo 
mal porque sino puedes caer en lo 
robotuado o exagerar los movimien¬ 
tos. 

C.N.: ¿Y cómo logran hacer que se 


v«a natural? 

Q.: Hay muchas maneras de lograrlo, 
lo que hacen algunas empresas de 
animadón es conectar sensores en 
una persona de la vida real para que 
se repitan sus movimientos dentro 
de la computadora (como en la foto 
que publicamos en nuestra revista 
año 2 # 4 y que volvemos a publicar 
aquí por sí te la perdiste). 

C.N.: Hace un momento mencio¬ 
naban Ray Tracing, nos pueden 
decir un poco más acerca de esto? 
Q.: Ray Tradng es el procedimiento 
que ejecuta la computadora para 
calcular refracdonesy reflexiones. Si 
por ejemplo se presentan dos esfe¬ 
ras de metal una frente a otra, ellas 
deben reflejarse entre ellas y al me¬ 
dio ambiente que las rodea, este 


reflejo puede ser infi¬ 
nito como cuando po- 
nemos un espejo 
frente a otro (entre 
más reflejos haya, 
más tarda en proce¬ 
sarse la informadón. 

Aquí depende del ani¬ 
mador el tomar la 
dedsión de cuántas 
veces debe reflejarse 
para verse natural. 

C.N.: ¿Qué es el ren- 
der y el rendering? 

Q.:Son tomismo, pre¬ 
ferimos el término 
render y se refiere al cálculo que 
tiene que hacer la computadora para 
transformar las 
tres dimensiones 
que hay dentro de 
ella a las dos di¬ 
mensiones de la 
pantalla de televi¬ 
sión que es lo que 
finalmente vas a 
ver aunque parez¬ 
ca que lo que ves 
está en tres di¬ 
mensiones. Esto 
puede llegara pa¬ 
recer un poco 
complicado, pero 
en realidad es 
muy simple, es como cuando le sa¬ 
cas una foto a tus amigos, ellos es¬ 
tán en tres dimensiones, ¿no?; pero 
cuando ves la fotografía está en dos 
dimensiones aunque la veas en tres. 
El resultado del ren¬ 
der es lo que tú ves 
en la pantalla, pero la 
computadora tiene 
que hacer muchos 
cálculos para que se 
vea real. 

C.N.: Sabemos que 
hay muchos lectores 
que se interesan por 
conocer un poco 
más a fondo este 
tema, para ellos ¿nos 
podrían decir qué 
necesita una compu¬ 


tadora para soportar un programa 
como Alias? ■ 

Q.: Bueno pues un ejemplo de lo 
que necesitaría tener una compu¬ 
tadora para poder cargar el pro¬ 
grama Alias seria, para empezar 
un equipo Silicon Graphics, existe 
una máquina llamada Indigo que 
puede llegar a ser recomendable, 
esta máquina tiene 100 mhz. 1.2 
gigas de disco duro, 1 CD-ROM, 64 
megas de RAM esto con un moni¬ 
tor de 1280 X 1024 con tarjeta de 
ELAN. Los procesadores más popu¬ 
lares son tos Risc 4400. 

Mientras duró esta entrevista nos 
hicieron el logo de Club Ninten¬ 
do. Quedamos en regresar pronto 
con ellos para aclarar dudas cuan¬ 
do surjan; agradecemos el valioso 
tiempo que emplearon para que 
tú y nosotros conociéramos más 
acerca de este interesante tema. 




Un actor muestra como se reproduce su expresión 
mediante los sensores que tiene colocados. 
(Foto tomada de nuestro archivo) 
























INFORMACION 


CLASIFICADA 



De el Agente # 161 
POWER UP PIRE 

Este código te permitirá estar “on fire” sin necesidad 
de anotar tres canastas consecutivas; para esto 
comienza a jugar ya sea con password o con un 
juego sencillo: después de escoger a tu equipo, 
espera a que aparezca la pantalla de ‘Tonight’s Match 
Up”, presiona y mantén izquierda en el control apre¬ 
tando además cualquier botón 7 veces; si lo haces 
correctamente después de la pantalla de “Tonight’s.. ” 
aparecerá una que Indicará que el truco funcionó. 







Al oír los sonidos 
presiona y mantén 
izquierda y pre¬ 
siona 7 veces 
cualquier otro 
botón. 


P0QI)SQ 

SI lo haces bien aparecerá la pantalla que te indicará 
que el truco funcionó. 

A continuación te daremos otras claves que 
realizarás con la misma base que la anterior: 

POWER ^P DUIVIKS 

Esto te permitirá retacar la pelota desde fuera del 
área de 3 pts. En la pantalla de “Tonight’s Match Up’’ 
presiona el botón B 10 veces y después presiona y 
mantén abajo y el botón A 

Este código te dará mayor oportunidad de robar la 
pelota a un contrario. En la pantalla de “Tonight’s 
Match Up’’ presiona y mantén derecha en el control 
y presiona cualquier botón 15 veces, continúa pre- 
s y ir a iT Üu ' iie i i?L ’ h¿ rlT a r s ' ta"qug"c i jueguruin íc MC^: . 



POWER UP DEFEIUSE 

Este código hace que tu personaje tenga mejor 
defensa. En la pantalla de “Tonight’s Match Up’’ pre¬ 
siona cualquier botón 5 veces y mantienes presio¬ 
nado arriba en el control, hasta que el partido 
empiece. 

SHOT PERCENTAGE DISPLAY 

Este código te permitirá ver el porcentaje de posi¬ 
bilidades que tienes para anotar una canasta cada 
que tiras. 

En la pantalla de “Tonight’s Match Up’* presiona 
cualquier botón 3 veces y entonces presiona y man¬ 
tén arriba en tu control junto con el botón B hasta 
que el juego empiece. 

PERSONAJES SECRETOS 

Estos códigos te permitirán jugar como cualquiera 
de los 6 personajes secretos: 

KABUKI: En la pantalla donde pones tus inicíales, 
pon FR y después posiciona el cursor sobre la letra 
E: presiona entonces Izquierda, B al mismo tiempo 
para que así entren las iniciales FRD y poder jugar 
como Kabuki. 

P-FUNK: En la pantalla donde pones tus iniciales 
pon las letras FN y después posiciona el cursor 
sobre la letra L, ahora presiona izquierda, B ai mismo 
tiempo para poner 
las Iniciales FNK y 
poder jugar como 
P-FUNK 

BILL CLIN¬ 
TON: En la pan¬ 
talla donde pones 
tus iniciales pon 
las letras US y pon 

el cursor en la 
\V (ÍOI.OCN XTOTe OQiJietra B, ahora pre- 




íD©e®s^s 

cosircgoílco 

©©(liQSU® 

©nos 1? 200 
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DEL AGEIMTE #204 


En esta pantalla coloca el cursor en la opción 
“Erase Game” y presiona el siguiente código en 


i-i M., 


el control 




¿1.V« t*»*' 


g, ■■'"2'1 l.Mt ^ 


ÍA,R,B,Y,t, 

A,Y 


3 


Si lo ejecutas bien escucharás un sonido que te 
indicará que ya entró la clave. Ahora sólo pre¬ 
siona el botón 

SELECT 


para cambiar 
de música. 


Normalmente tienes que acumular tres figuras 
doradas de un mismo personaje para llegar a un 
bonus, pero si quieres llegar a una escena donde 
puedes practicar cualquiera de las escenas de 
bonus presiona la siguiente clave en el control I 

cuando está la 
presentación 
del juego: 






Kf. 






En cuanto entre la clave apareces en esta escena i 
y si quieres regresar al juego normal hay que i 
resetear el juego. 3 » 


En esta pantalla coloca el cursor en la opción de 
“ERASE GAME” y presiona la siguiente clave en 


SBiCf AfiiUli 


el control I: 


á é i 


ByA|RyRyA|L 




ms» «NM 


Si ejecutas correctamente la clave un sonido 
te lo indicará y 
comenzarás con 

50 vidas. 




} 


L 























^ t * V' V — V 
V ^ • V , V V V ^ 


En esta pantalla coloca el cursor en la opción de 
“ERASE GAME” y presiona la siguiente clave: 


b,a,íb,A, 

t,t,Y 


1 ^, :. ,1 ft ? = « # i:# ® 

* ^:: í 

2 5 3^:^ r«fi 


3 e t = 11 . í 




Si ejecutaste correctamente la clave se 
escuchará un sonido (Ahora presiona B para 
que no borres tu archivo) comienza tu juego y 
ya podrás dar y quitar el mando a tu compañero 
presionando A o SELECT. 




'iTrwi ntanrim ^uDotRts . 

DEL AGEIXITE #600 


Con este password podrás saltarte de nivel sin 
ningún esfuerzo. 

Antes de empezar ve 
a la pantalla de 
password y pon H2F2, 
cuando acabes de 
ponerlo saldrás a la 


pantalla del título. 



Empieza a jugar y cuando pongas Start 
empezarás en el siguiente nivel. 

. J J 4" '4 
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DEL AGEIXITE #646 


El juego de Zero tiene varios códigos buenos 
que te servirán para poder pasar escenas que 
te esten causando muchos problemas, para 
poder introducir estos códigos primero 
deberás empezar un juego nuevo y poner 
pausa para que en esa pantalla introduzcas 

alguno de estos 


^¿35 ggggg^ 

QS^ 




\ 




códigos, si lo haces 
bien oirás un sonido y 
si lo deseas podrás 
combinar estos 
códigos. 


Para obtener Shurikens 
ilimitados realiza esta 

i^,A,B, 


secuencia' 




Para vidas ilimitadas 
presiona estos botones 

B,A,B,B,Y 


Si lo que quieres es ser 
invencible el código es 

b.I.b,b,a 
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Este nuevo juego de Base Ball permitirá a los 
fanáticos de este deporte poder jugar, con la 
ventaja de que este título tiene bastantes 

opciones: para 

V ^ los E.U., dividi- 

ma^SBíSttK^SSS^m dos en sus co- 




Este nuevo juego de acción/aventura segura¬ 
mente será del agrado de los videojugadores 
fanáticos de este género; aquí tú controlas a 
un cavernícola quien ha salido por algo para 
comer... tal vez uno o dos T/Rex sean sufi¬ 
cientes para la tarde pues este sujeto si que 
tiene apetito. Los gráficos de este juego son 
buenos, i 


muy 
así como la 
movilidad y el 
factor de 
diversión; aquí 
hay una buena 
cantidad de 
cosas por des- 


rrespondientes 
28 equipos, 
otras opciones 
son: baterías 
para salvar tus 
logros, difer¬ 
entes estadios; 
de I a 4 juga- 


cubrir y 

misiones que 
completar y 
enemigos que 
derrotar, en 
conclusión un 
juego divertido. 

Titus 


dores simultá¬ 
neos y posibili¬ 
dad de jugar 
temporada de 
162 juegos (sin 
opción de 
huelga). 
Hudson Soft 


£L£ 


. 

juegos de mas acción que 
se han programado con el Chip SFX 
está a punto de llegar a tu SNES; Dirt 
M '" ' Trax te ofrece diferentes opciones 

como la de competir en varios cir- 
■ cuitos todos ellos muy accidentados 
en modo de torneo, o simplemente 
retar a otro motociclista para ver quién es el más hábil; esto lo 
podras hacer entre uno o dos jugadores simultáneamente, lo que le 
^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ todavía 

# este juego ya 

# de por sí 

Electro 
Braín 


/TOGWí^ 


íA'irGVüS 


MHZTAÍ^ER' 
»^AVG *2aZ) 


SLflSH BLftDE 












































((SNI Si) 


Estraterrestres han comenzado a invadir la tier¬ 
ra!, a todos los han tomado por sorpresa, 
menos a un niño que junto con sus amigos ha 
^ decidido luchar contra ellos con armas tan 


pafÜTKSS _ _ 

tiaiünh # poderosas como extrañas como bats o pistolas 

Al u-Vi^'aia de rayos láser y con poderes de percepción 

Algo raro esta sucediendo en el mundo; de ^ Extrasensorial. Todo esto tal vez suene raro 
repente muchos superhéroes han comenzado ^ pero es parte de la historia del nuevo juego 
a luchar entre si. Qué es lo que los ha llevado * r... .-jL. ^ . r.rg. de 

a hacer esto?, quién sabe, la respuesta solo la ^ | ^ ^ ^ | Nintendo Esrth 

obtendrás jugando este nuevo título de ^ 

SunSoft en donde encontrarás superhéroes ^ 
conocidos como: Batman, WonderWoman o ^ 

Flash además ^ 
de uno que ^ 
otro enemigo ^ 
por ahí colado; ^ 
cada personaje, ^ 


4^ 


Bound; este títu¬ 
lo como todo 
buen R.RG., 

tiene una infinita 
cantidad de mis¬ 
terios qie 


tiene diferen¬ 
tes poderes 
especíales que 
les ayudarán en 
su camino al 
triunfo. 

SunSoft 


resolver y los 
como es muy ^ enemigos mas 
común en esta ^ raros que te 
clase de juegos, ^ puedas imaginar, 
^ todo un reto 
para los 

^ R.P.Gistas. 

^ Nintendo 




'W' 

0 aaiiw caísXKBMLiQ 


ííSNl S»)^ 


A|A AlA .jlfc •a¿- .¿ií’ .M/v -*át- _ 

^ Esto seguramente suena como una misión para 
—_ ,w di üt ^P®®^y Gonzales; mientras sus amigos se encon- 

Ln^ui^LL InlíilM u ^ traban festejando, un grupo de gatos apareció y se 

^ ^ todos dejándolos encerrados en diver- 

. ^ ^ 00 / ^ partes, así que Speedy, el ratón mas veloz de 

Creías que la primera vez había sido difícil?,^ México, tiene que rescatados antes de que se con- 

pues espérate a ver esto: 4 nuevos peleadores ^ viertan en la- 

han aparecido y los viejos peleadores tiene ^ comida de los 
nuevos movimientos, ahora sí que los her- ^ Gatos Bandidos. 

manos Bogard tienen problemas. Fatal Fury^ sSnsoft efpareci- 
Special es la adaptación del juego de arcadla ^ do en temática al 
del mismo nombre, ahora tienes 16 peleadores ^ Death Valley Rally 
a escoger, cada uno con un arsenal de ^ pero con mejores 

movimientos ^ 
especíales que 
tendrás aue ^ 
dominar; 


que 
un^ 
juego en gener- ^ 
al bastante * 
bueno. ^ 

Playmates ^ 










Death Valley Rally 
pero cort mejores 
gráficos, movili¬ 
dad y música, 
además de ser 
mucho más diver- > 
tido. 

SunSoft 











































Nos vemos en nuestro siguiente número de Club Nintendo 
donde les traeremos muchfeima información de juegos 

nuevos por ejemplo; 


Wilyseha 

escapado de la cárcel y 8 

nuevos robots han comenzando a atacar las ciudades, 
es hora de ponerle un hasta aquí a esta amenaza en este nuevo título del robot justiciero de Capcom. 


I Una mística aventura en compañía de 
] un poderoso hechicero que debe buscar 
6 piedras mágicas que han sido robadas 
y que pueden causar un gran holocausto 
si no son recuperadas. 


Olvídate de rescatar princesas o salvar al 
mundo, ahora lucha por un poco de 
satisfacción personal buscando algo que i 
comer junto a este cavernícola bastante i 

peculiar. 4 


m Este juego basado en la trama de la 
f película te ofrecerá bastantes horas de 
^ acción, en nuestro próximo número un 
análisis a fondo de las versiones de SNES 
y GB. 







a vifrñ'fg 7=30 lirs. 













LA BANDA 

DELA NUEVA SENERACION. 


BUSCA TU MECANICA EN LA PRENSA Y 
- LOS DIFERENTES CENTROS DE CANJE 



















